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 Penelitian ini dilakukan untuk dapat mengembangkan media 
pembelajaran yang bertujuan untuk : (1) Mengembangkan komik sebagai media 
pembelajaran pada tema indahnya persahabatan kelas III SD/MI. (2) Agar dapat 
mengetahui kelayakan media pembelajaran berbasis komik yang dikembangkan 
oleh peneliti, (3) Mengetahuin respon dalam penggunaan media pembelajaran 
berbasis komik baik peserta didik maupun pendidik. Penelitian yang dilakukan 
oleh peneliti adalah penelitian pengembangan atau yang lebih dikenal dengan 
Research and Development dengan menggunakan model Brog and Gall dan 
dilakukan dengan beberapa tahap yaitu menemukan potensi dan masalah, 
melakukan pengumpulan data, mendesain produk, melakukan validasi desain 
dengan melibatkan lima validator yaitu dua validator media, dua validator materi 
dan satu validator bahasa, dan dua responden pendidik, uji coba produksi 
kelompok kecil dan kelompok besar. kelompok kecil melibatkan dua puluh 
peserta didik dan kelompok besar melibatkan empat puluh peserta didik. 
Berdasarkan tahapan-tahapan yang telah disampaikan oleh peneliti dapat 
disimpulkan bahwasannya media pembelajaran berbasis komik pada tema 
indahnya persahabatan kelas III SD/MI memperoleh nilai rata-rata dari ahli 
materi sebesar 85,57% dengan kategori sangat layak, nilai rata-rata dari ahli 
media sebesar 78,00% dengan kategori layak, nilai rata-rata dari ahli bahasa 
sebesar 86,66% dengan kategori sangat layak, dan penilaian respon pendidik 
memperoleh nilai rata-rata sebesar 85,25% dengan kategori sangat layak, tahap 
uji kelompok kecil mempreoleh skor rata-rata presentase sebesar 90,59% dengan 
kategori sangat layak, uji kelompok besar memperoleh rata-rata presentase 
sebesar 91,99% dengan kategori sangat layak, hal ini menunjukan media 
pembelajaran berbasis komik yang dikembangkan oleh peneliti telah layak 
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A. Latar Belakang 
Pembangunan suatu bangsa yang berkembang untuk menjadi suatu 
bangsa yang maju adalah dengan memajukannya sistem pendidikannya 
yang ada di dalam bangsa itu sendiri karena masalah yang terdapat di dalam 
suatu bangsa dan menghambat bangsa itu untuk menjadi bangsa yang maju 
seperti indonesia saat ini terdapat pada sistem pendidikannya, maka dari itu 
pemerintah mengusahakan untuk pembangunan bangsa indonesia dimulai 
dari segi pendidikannya. Karena untuk menjadi bangsa yang maju itu pasti 
dibangun dan dikembangkan oleh seseorang yang berpendidikan, cerdas, 
dan juga terampil. 
 Pendidikan sendiri memiliki arti yaitu sebagai proses pengubah sikap 
dan tata laku seseorang atau kelompok dalam usaha mendewasakan 
seseorang melalui upaya pengajaran dan pelatihan mengenai akhlak dan 
kecerdasan fikiran, pendidikan, dan pembelajaran adalah suatu hal yang 
tidak dapat dipisahkan karena pembelajaran adalah hal terpenting dalam 
pendidikan.
1
 Dengan demikian dapat disimpulkan bahawasannya bangsa 
yang ingin menjadi bangsa yang maju harus memiliki sistem pendidikan 
yang baik dan maju karena suatu bangsa yang maju itu pasti didirikan dan 
dikembangkan oleh seseorang yang berpendidikan. 
                                                             
1Moh. Khoirul Anwar, “Pembelajaran Mendalam Untuk Membentuk Karakter Siswa 
Sebagai Pembelajar”,  Tadris :Jurnal Keguruan Dan Ilmu Tarbiyah Vol.2 No. 2 (2017) 
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Pendidikan juga dapat membangun segala macam potensi dan juga 
keterampilan yang ada pada masing-masing diri seseorang sesuai dengan 
bakat, minat, kemauan, dan juga faktor lingkungannya dalam mendukung 
tujuannya. Pendidikan menjadi salah satu idaman bagi setiap orang karena 
dengan pendidikan bisa membuat tonggak yang kokoh dalam menciptakan 
suatu peradaban di dalam suatu bangsa yang maju. Karena pendidikan juga 
merupakan upaya dalam membekali seseorang dalam melewati proses 
bimbingan, pengajaran, dan latihan dalam mempersiapkan dirinya untuk 
masa depan. 
Sebab itu pendidikan menjadi salah satu idaman bagi setiap manusia 
untuk menjadi pondasi agar dapat menciptakan peradaban yang maju dan 
berkualitas tinggi. Sebagaimana disebutkan dalam firman Allah SWT dalam 
Q.S. Toha ayat 114, yang berbunyi sebagai berikut : 
                            
    
Artinya :“Maka Maha Tinggi Allah raja yang sebenar-benarnya, dan 
janganlah kamu tergesa-gesa membaca Al qur'an sebelum 
disempurnakan mewahyukannya kepadamu, dan Katakanlah: "Ya 
Tuhanku, tambahkanlah kepadaku ilmu pengetahuan."(QS. Thoha : 
114). 
 
Karena ilmu pengetahuan sangatlah istimewa seperti yang telah 
disampaikan oleh Allah SWT, pendidikan bukan hanya berguna bagi 
3 
 
kehidupan manusia namun Allah SWT pun telah berjanji kepada umatnya 
bahwasannya barang siapa orang-orang yang berilmu akan diangkat 
derajatnya. Maka dari itu pendidikan sangatlah penting untuk kemajuan 
kehidupan manusia. 
Berbicara mengenai soal pendidikan, pasti tidak akan lepas dari 
pembahasan tentang pembelajaran. Dalam arti sempit pembelajaran  
merupakan  suatu proses atau cara yang dilakukan oleh seseorang agar 
seseorang itu dapat melakukan kegiatan belajar mengajar.
2
 Pembelajaran itu 
sendiri merupakan suatu proses interaksi antara peserta didik dengan 
pendidik sebagai sumber belajar untuk peserta didik dalam proses 
pembelajaran, pembelajaran juga bisa dilakukan pada sistem lembaga tidak 
formal (non formal) maupun dengan lembaga yang formal. 
Suatu sistem dalam proses kegiatan pembelajaran di dalam nya harus 
memiliki: tujuan, materi, pendidik, peserta didik, sarana atau media,metode 
juga evaluasi. Proses pendidikan yang secara formal dapat dilakukan pada 
kegiatan pembelajaran di sekolah. Pencapaian hasil belajar yang baik bisa 
dilakukan dengan interaksi dan beberapa faktor lainnya yang saling 
mendukung proses pembelajaran, salah satu yang mendukung dalam 
pencapaian prestasi peserta didik yaitu dengan penggunaan media 
pembelajaran dalam proses pem belajaran. 
Sarana prasarana yang digunakan juga sangat penting dalam proses 
belajar mengajar khususnya kebutuhan yang dibutuhkan dalam proses 
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Muklis Anwar, Buku Pembelajaran PPKN, (Semarang: Wisma Putra,2016), H.09 
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kegiatan pembelajaran seperti tempat atau ruang kelas, peralatan contohnya 
seperti meja dan kursi, dan juga media pembelajaran untuk menunjang 
pencapaian yang akan diraih atau tujuan dalam pendidikan bisa berjalan 
dengan baik, lancar, terkendali, efektif serta efesien dalam proses 
pembelajaran. Media pembelajaran adalah suatu perantara dalam 
memberikan materi untuk mempermudah peserta didik memperoleh 
pengetahuan.
3
 Banyak sekali bentuk media pembelajaran yang dapat 
digunakan oleh seorang pendidik dalam meningkatkan dan mewujudkan 
ketercapaian tujuan proses pembelajaran. 
Pemilihan serta penggunaan media pembelajaran akan mempermudah 
siswa dalam memahami pelajaran karena pembelajaran menggunakan media 
dapat didesain menjadi sebuah pembelajaran yang menarik dan 
menyenangkan sehingga siswa tidak cepat bosan dan dapat memotivasi serta 
merangsang siswa untuk semangat dalam belajar, pemilihan media 
pembelajaran yang tepat juga dapat memberikan kualias pembelajaran yang 
lebih baik dari sebelumnya dan juga proses pembelajaran lebih efektif serta 
suasana belajar yang menyenangkan.
4
 
Media pembelajaran yang menarik dan cukup unik untuk digunakan 
dalam proses pembelajaran yaitu salah satunya adalah komik yang saat ini 
masih sangat digemari oleh anak-anak dan dapat memecahkan masalah 
minat baca pada peserta didik karena kita dapat memvariasikan format 
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Arief S. Sadiman, R. Rahardjo, dkk. Media Pendidikan, (Jakarta: Rajawali 
Pers,2014),H.06 
4
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tulisan dalam teks, menyajikan gambar-gambar yang menarik, serta warna 
yang beraneka ragam sehingga dapat memicu ketertarika peserta didik 
dalam berlajar dan mempermudah pendidik dalam memberikan materi saat 
proses pembelajaran juga membantu memudahkan peserta didik dalam 
memahami materi.
5
 Komik yang memiliki sifat yang sangat menghibur, 
ringan, dan mudah digunakan dapat cenderung membuat peserta didik 
menjadi tertarik dalam membaca hingga mengerti isi dari materi yang ada 
dikomik tersebut. 
Karena komik juga merupakan alat yang berfungsi untuk menyampaikan 
pembelajaran, adapun kelebihan komik yaitu dapat memotivasi siswa dalam 
proses belajar mengajar karena komik terdiri dari gambar-gambar yang 
merupakan media yang dapat meningkatkan kualitas pembelajaran dan 
komik juga dapat meningkatkan minat membaca peserta didik.
6
 Sebab 
komik tersusun dari beberapa himpunan gambar serta karikatur yang di 
dalamnya terdapat beberapa alur cerita yang berfungsi untuk menjadi daya 
tarik serta dapat menghibur pembacanya, lalu komik juga dapat 
menyalurkan informasi dan pesan secara baik dan mudah untuk dimengerti 
oleh pembacanya. 
Sedangkan pada kenyataan sekarang masih banyak sekolah yang belum 
menggunakan media yang bervariatif untuk menyalakan semangat dan 
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ketertarikan peserta didik dalam belajar. Khususnya media seperti komik 
yang dapat memikat peserta didik dalam belajar, bahkan sampai saat ini 
media cetak yang terdapat di dalam sekolah-sekolah hanya berbentuk buku 
biasa yang kurang menarik dan memikat peserta didik untuk membaca buku 
tersebut. Salah satu yang menjadi dasar utama media pembelajaran dapat 
dikatakan efektif apabila dapat meningkatkan pencapaian tujuan 
pembelajaran yaitu berupa peningkatan pengetahuan dan keterampilan 
dalam belajar serta dapat memperbaiki sikap melalui proses pembelajaran.
7
 
Media komik yang saat ini akan dikembangkan oleh peneliti dipilih 
dengan mempertimbangkan berbagai alasan terlebih dahulu seprti : 1) anak-
anak pada umumnya gemar dalam membaca komik, 2) di dalam sebuah 
komik mampu untuk menyajikan gambaran cerita secara konkret dengan 
desain gambar dan dialog yang menarik, 3) dalam penggunaan media komik 
nanti sangatlah memudahkan peserta didik dan juga pendidik, 4) media 
komik bisa dibaca dimana saja dan kapan saja.  
Dalam membuat media komik peneliti harus mempersiapkan beberapa 
tahapan yaitu sebagai berikut: tahap pengidentifikasikan target yaitu dalam 
pembuatan komik kita harus dapat mengidentifikasikan siapa yang akan 
menjadi target kita, dalam hal ini target kita adalah pembaca jadi kita harus 
mengerti selera dari pembaca berdasarkan umur mereka. Tahap pemilihan 
warna, warna yang akan peneliti pilih dalaam media pembelajaran komik ini 
akan menyesuaikan selera pembaca dan dalam penelitian ini target akan 
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ditentukan pada anak usia sekolah dasar jadi warna yang akan dipilih adalah 
warna yang cerah. Pembuatan skenario, skenario merupakan jantung dalam 
proses pembuatan komik karena skenario yang memberikan arah pembuatan 
cerita komik dan didalam skenario harus terdapat tema, alur, konflik, tokoh 




Dalam penggunaan komik peserta didik diharapkan lebih dapat 
memahami materi yang telah disajikan dengan baik, karena buku-buku 
pelajaran pada umumnya hanya berisikan tentang materi yang biasa yang 
menurut mereka buku tersebut sudah biasa. Media seperti komik ini 
sangatlah menarik karena bisa memperluas ilmu pengetahuan serta wawasan 
peserta didik, dalam pengembangan media komik ini penulis mengharapkan 
bagi peserta didik agar dapat semangat dalam menjalankan proses 
pembelajaran. 
Media komik yang saat ini akan dikembangkan oleh penulis juga sangat 
cocok dipadukan dengan pembelajaran tematik karena pembelajaran tematik 
sendiri adalah pembelajaran terpadu yang menggunakan tema untuk 
mengaitkan beberapa mata pelajaran sehingga dapat memberikan 
pengalaman bermakna kepada siswa. Tema adalah pokok pikiran atau 
gagasan pokok yang menjadi pokok pembicaraandi dalampembelajaran 
tematik dan tematik juga merupakan pembelajaran yang melintasi batas-
batas mata pelajaran untuk berfokus pada permasalahan kehidupan yang 
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komperhensif atau dapat pula disebut dengan studi luas yang 
menggabungkan berbagai bagian kurikulum ke dalam hubungan bermakna. 
Pembelajaran tematik adalah pembelajaran yang dirancang berdasarkan 
tema-tema tertentu.Dalam pembahasan tema itu ditinjau dari berbagai mata 
pelajaran.Pembelajaran tematik menyediakan keluasan dan ke dalaman 
implementasi kurikulum, menawarkan kesempatan yang sangat banyak 
kepada siswa untuk memunculkan dinamika pada pendidikan. Sesuai 
dengan tahapan perkembangan anak, karakteristik cara anak belajar,konsep 
dasar dan pembelajaran bermakna, maka kegiatan pembelajaran bagi anak 
kelas awal SD sebaiknya dilakukan dengan pembelajaran tematik.
9
 
Berdasarkan pendapat di atas dapat disimpulkan bahwa pembelajaran 
tematik merupakan strategi pembelajaran yang bagus untuk dapat 
diterapkan pada pembelajaran bagi anak sekolah dasar. 
Berdasarkan hasil dari observasi yang telah dilakukan oleh peneliti di 
kelas III MIN 12 Bandar Lampung, pembelajaran tematik yang dilakukan 
oleh pendidik masih terdapat beberapa permasalahan yaitu seperti, kegiatan 
pembelajaran tematik yang dilakukan oleh pendidik dilihat dari aspek masih 
kurang variatif karena hanya memakai media pada umumnya yang 
digunakanoleh sekolah-sekolah lainnya. Masih banyak peserta didik yang 
tidak memperhatikan penjelasan pendidik karena kurangnya media dalam 
proses pembelajaran yang dapat menarik minat peserta didik  dalam belajar. 
Selain data observasi yang dimiliki peneliti, peneliti juga melakukan 
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wawancara kepada ibu yuyun nailupar selaku wali kelas III di MIN 12 
Bandar Lampung tesebut terkait tentang media pembelajaran yang selama 
ini dipakai, apa kelemahan dari media pembelajaran yang saat ini sudah 
dipakai, bagaimana pendapat beliau tentang media pembelajaran komik 
yang akan dikembangkan oleh peneliti.
10
 
“media pembelajaran yang digunakan saat ini ada buku cetak, LCD 
juga ada namun hanya beberapa kelas saja yang terdapat LCD dan kelas 
yang tidak memiliki LCD tidak bisa belajar dengan menggunakan LCD, 
hanya menggunakan media pembelajaran seadanya seperti buku cetak 
saja. Media pembelajaran yang digunakan saat ini masih banyak 
ditemukan kelemahannya dari masing-masing media tersebut karena 
masih banyak perserta didik yang kurang memperhatikan dalam proses 
pembelajaran. Sejauh ini belum pernah belum menggunakan media 
pembelajaran berbasis komik dalam membantu proses pembelajaran, 
menurut saya perlu sekali adanya media pembelajaran berbasis komik 
di sekolah ini karena pada anak seusia ini mereka akan sangat tertarik 
dengan media pembelajaran berbasis komik tersebut karena komik 
berisikan gambar-gambar yang dapat memicu ketertarikan peserta didik 
dalam belajar”  
 
 Tidak hanya penjelasan dari pendidik mengenai media yang kurang 
menarik namun peserta didik juga mengatakan hal yang sedemikianrupa 
saat peneliti mewawancarai beberapa peserta didik yang berada di dalam 
kelas III di MIN 12 Bandar Lampung tersebut. Mereka mengatakan bahwa 
media yang digunakan sudah biasa digunakan pada umumnya dan 
menyebabkan rasa jenuh pada peserta didik saat dalam proses pembelajaran, 
dan antusias merekapun dalam proses pembelajaran menjadi kurang. 
Selanjutnya peneliti juga melakukan observasi di SD Negeri 2 Way Dadi 
Sukarame Bandar Lampung dan tidak jauh dari permasalahan yang ada pada 
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sekolah yang telah peneliti survei, di sekolah ini pun terjadi permasalahan 
yang sama yaitu proses pembelajaran yang dilakukan pendidik kepada 
peserta didik kurang bervariatif penyebabnya tidak lain yaitu karena media 
pembelajaran yang kurang menarik perhatian peserta didik dalam proses 
pembelajaran.
11
 Di sekolah ini pun peneliti sempat mewawancarai beberapa 
siswa yang terdapat di kelas III SD Negeri 2 Way Dadi Sukarame Bandar 
Lampung  ini, menurut mereka proses pembelajaran yang dilakukan di kelas 
kurang menarik karena hanya memakai buku cetak seperti biasanya tidak 
ada media yang dapat memicu minat peserta didik untuk dapat belajar lebih 
serius lagi. 
Kemudian agar pembelajaran bisa berjalan dengan baik dan efektif 
.dalam melaksanakan tujuan-tujuan pendidikan yang hendak dicapai maka 
dibutuhkannya bantuan dari media pembelajaran baik itu media elektronik, 
media cetak maupun objek nyata. Karena melalui penggunaan media 
pembelajaran diharapkan dapat mempertinggi kualitas dalam proses belajar 
mengajar yang pada akhirnya dapat mempengaruhi kualitas hasil belajar 
peserta didik.
12
 Maka dari itu untuk memudahkan peserta didik peneliti 
berinisiatif membuat pengembangan media pembelajaran berbasis komik 
pada mata pelajaran tematik. 
 
B. Identifikasi Masalah 
                                                             
11
Hasil Observasi, Ade Bagus Putri, S.Pd Guru Kelas III, SD Negeri 2 Way Dadi Sukarame 
Bandar Lampung (15 Juli 2019). 
12
 Radiyan Wagandi, Dkk, “Pengembangan Media Pembelajaran Komik Tanpa Teks Untuk 
Materi Cerita Pendek Pada Siswa Kelas XI SMK, Jurnal Edukasi Unej (2014). 
11 
 
Berdasarkan latar belakang masalahdi atas, maka permasalahan yang 
dapat diidentifikasikan sebagai berikut : 
1. Media yang digunakan saat ini sudah baik namun kurang bervariatif 
sehingga mengurangi ketertarikan siswa dalam belajar. 
2. Pembelajaran masih menggunakan buku paket yang siap pakai saja 
sehingganya antusias peserta didik dalam belajar masih belum 
mencukupi. 
C. Batasan Masalah 
Dari identifikasi masalah, penulis membatasi permasalahan sebagai berikut: 
1. Meteri pembelajaran tematik tema indahnya persahabatan untuk kelas 
III di SD/MI.  
2. Pengembangan media pembelajaran berbasis komik pada tema indahnya 
persahabatan untuk kelas III di SD/MI. 
D. Rumusan Masalah 
Berdasarkan latar belakang masalahdi atas dapat dirumuskan 
permasalahannya sebagai berikut: 
1. Bagaimana proses dalam menghasilkan suatu produk berupa media 
pembelajaran berbasis komik pada tema indahnya persahabatan kelas III 
SD/MI. 
2. Bagaimana kelayakan media pembelajaran berbasis komik pada tema 
indahnya persahabatan untuk kelas III di SD/MI. 
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3. Bagaimana respon pendidik dan peserta didik terhadap penggunaan 
media pembelajaran berbasis komik pada tema indahnya persahabatan 
kelas III di SD/MI. 
E. Tujuan penelitian  
Berdasarkan rumusan masalahdi atas, penulis menyimpulkan bahwa tujuan 
dari penelitian ini adalah : 
1. Untuk dapat menghasilkan suatu produk berupa media pembelajaran 
berbasis komik pada tema indahnya persahabatan kelas III di SD/MI. 
2. Untuk mengetahui bagaimana kelayakan media pembelajaran berbasis 
komik pada tema indahnya persahabatan kelas III. 
3. Untuk dapat mengetahui bagaimana respon dari pendidik dan peserta 
didik terhadap media pembelajaran berbasis komik ini. 
F. Manfaat penelitian  
Dengan adanya penelitian ini, diharapkan dapat memberi manfaat bagi: 
1. Bagi peserta didik  
a. Mempermudah peserta didik dalam mempelajari mata pelajaran 
tematik khusus nya pada tema indahnya persahabatan. 
b. Meningkatkan antusias dan motivasi peserta didik dalam belajar. 
c. Peserta didik dapat lebih fokus dan tertarik dalam proses pembelajaran 
karena menggunakan media yang lebih menarik. 
2. Bagi pendidik  
a. Membantu dan mempermudah pendidik dalam menjelaskan materi 
pembelajaran, terutama pembelajaran tematik. 
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b. Menambah wawasan pendidik tentang media pembelajaran yang lebih 
menarik dan bermanfaat untuk mendukung dalam suatu proses 
pembelajaran. 
c. Menjadi motivasi bagi pendidik dalam membuat media pembelajaran 
yang lebih menarik. 
3. Bagi sekolah  
Agar dapat meningkatkan mutu pendidikan dan pemahaman pada 
pihak sekolah bahwa dengan memanfaatkan media pembelajaran berbasis 
komik ini dapat meningkatkan kemampuan membaca serta bertambahnya 




















A. Media Pembelajaran  
Media berasal dari bahasa latin yaitu medius yang secara literal memiliki 
arti perantara, tengah, atau pengantar. secara istimewa pengertian dari media 
dalam ruang lingkup peristiwa kegiatan pembelajaran lebih cenderung 
diartikan sebagai peralatan grafis,elektronis atau photo grafis, untuk dapat 
memproses serta mengatur kembali informasi yang telah diterima baik 
secara tertulis maupun lisan. Media adalah alat yang digunakan sebagai 
pengantar informasi yang akan disampaikan dalam proses pembelajaran. 




Media pembelajaran sebagai alat yang akandigunakan untuk 
menyampaikan pesan-pesan dalam proses belajar mengajar kepada peserta 
didik. Penggunaan media tidak hanya dilihat dari kecanggihannya saja, 
namun juga dilihat dari fungsi dan keefektifan media tersebut selama 
digunakan. Dalam proses kegiatan pembelajaran media harus sanggup 
menarik minat dari para peserta didik, sehingga dibutuhkan media yang 
sangat unik dan menarik yang bisa memicu semangat peserta didik untuk 
melakukan kegiatan belajar. 
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Media pembelajaran adalah segala sesuatu yang dapat digunakan untuk 
menyalurkan pesan dari pengirim ke penerima baik berupa alat-alat atau 
benda yang bersifat fisik, yang mengefektifkan komunikasi dan interaksi 
antara pendidik dan peserta didik dalam proses pembelajaran di kelas. 
Media pembelajaran dipakai sebagai  penyalur pesan yang disampaikan 
kepada peserta didik oleh pendidik dalam proses kegiatan 
pembelajaran.
14
dengan adanya media pembelajaran ini proses pembelajaran 
akan semakin lebih efektif sehingga materi sangat mudah untuk diterima 
oleh peserta didik. 
B. Fungsi Media Pembelajaran 
Fungsi dari media adalah sebagai fungsi tambahan yang digunakan 
sebagai alat pendukung dalam menciptakan aktivitas pembelajaran yang 
efektif karena media dapat menarik perhatian peserta didik agar dapat fokus 
dalam kegiatan pembelajaran15. Dalam proses pembelajaran menggunakan 
media juga dapat mempercepat kegiatan pembelajaran dan juga 
meningkatkan mutu pembelajaran serta mewujudkan tujuan pembelajaran 
itu sendiri. Media juga berfungsi sebagai penyampai suatu informasi yang 
bersumber dari (pendidik) untuk diberikan kepada (peserta didik) dan 
metode merupakan langkah-langkah dalam membantu peserta didik dalam 
menerima dan mengelola informasi untuk dapat memperoleh suatu tujuan 
pembelajaran. 
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Gambar 1.Fungsi Media Dalam Proses pembelajaran 
 
Dalam proses pembelajaran fungsi media dapat diketahui berdasarkan 
adanya kelebihan dari media tersebut dan juga hambatan yang mungkin 
akan muncul dalam proses pembelajaran. Ada tiga kelebihan kemampuan 
media pembelajaran. 
1. Kemampuan fiksatif, artinya yaitu kemampuan yang dapat menangkap, 
menyimpan dan menampilkan kembali suatu obyek atau kejadian. 
Dengan adanya kemampuan ini obyek dapat digambar, dipotret, direkam 
dan juga bisa difilmkan, kemudian dapat disimpan dan pada saat 
diperlukan dapat ditunjukan dan diamati kembali seperti kejadian aslinya.  
2. Kemampuan manipulative artinya media dapat menampilkan kembali 
obyek atau kejadian dengan berbagai macam perubahan sesuai dengan 
keperluan. Contohnya seperti ukurannya dapat diubah, kecepatannya, 
warna dan juga dapat dirubah system penyajiannya. 
3. Kemampuan distributive, artinya media mampu menjangkau audiens 
yang sangat besar jumlahnya dengan cara satu kali penyajian secara 







didik MEDIA  Pesan 
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Media juga memiliki hambatan-hambatan komunikasi dalam proses 
pembelajaran, adapun hambatannya adalah sebagai berikut : 
1. Verbalisme 
Verbalisme Artinya adalah peserta didik dapat dengan mudah 
menyebutkan suatu kata namun tidak mengerti tentang arti kata 
tersebut. Hal ini sering terjadi karena pendidik hanya mengajarkan 
dengan metode lisan (ceramah), sebab itu peserta didik cenderung 
hanya menirukan apa yang dikatakan oleh pendidik tanpa mengerti 
artinya. 
2. Salah Tafsir  
Salah tafsir sering diartikan dengan istilah atau kata yang sama 
namun diartikannya berbeda oleh peserta didik. Persoalan ini sering 
terjadi karena pendidik biasanya hanya menjelaskan materi secara lisan, 
tanpa menggunakan media pembelajaran lainnya, contohnya seperti 
bagan, model, gambar dan lain sebagainya. 
3. Perhatian Tidak Berpusat 
Perhatian tidak berpusat, adalah hambatan yang sering terjadi 
melalui beberapa hal contohnya gangguan fisik, seperti ada sesuatu hal 
yang lebih menarik perhatian peserta didik dalam proses pembelajaran 
dan menyebabkan perhatian peserta didik tidak berpusat kepada apa 
yang sedang dijelaskan oleh pendidik dan contoh lainnya adalah peserta 
didik melamun, strategi yang dipakai oleh pendidik yang 
membosankan, cara penyajian bahan ajar yang tidak menarik perhatian 
18 
 
peserta didik, kurangnya pengawasan pendidik terhadap peserta didik 
yang tidak memperhatikan dalam proses pembelajaran.  
4. Tidak terjadinya pemahaman 
Tidak terjadi pemahaman disini adalah kurang memiliki 
kebermaknan logis dan psikologis. Contohnya adalah apa yang diamati 
atau dilihat, dialami secara terpisah seperti materi tentang peristiwa 
pembuatan Candi Prambanan dan pendidik hanya hanya mejelaskan 
secara lisan tanpa menggunakan media yang konkrit dalam proses 
pembelajaran dan menyebabkan peserta didik gagal dalam memahami 
materi tersebut sehingga tidak terjadinya proses berfikir yang logis 
mulai dari kesadaran hingga timbulnya konsep. 
Media pembelajaran memiliki posisi penting dalam proses 
pembelajaran, sebab itu sangat diutamakan demi meningkatkan kualitas 
pembelajaran di sekolah. Media tidak hanya digunakan sebagai bahan 
hiburan semata namun media juga mempunyai kegunaan tersendiri 
yaitu sebagai alat pendukung demi mewujudkan terjadinya proses 
pembelajaran yang lebih efektif.
16
 Sebab itu untuk dapat meningkatkan 
kualitas pembelajaran yang lebih efektif sebaiknya pendidik dapat 
mampu mempergunakan media pembelajaran dengan cara yang sebaik 
mungkin. Karena dapat dilihat dari fungsinya yaitu media pembelajaran 
amat sangat berperan dalam mewujudkan proses pembelajaran yang 
lebih baik. 





C. Manfaat Media Pembelajaran 
Media pembelajaran memiliki berbagai macam manfaat dalam proses 
pendiddikan dan pembelajaran berikut adalah beberapa macam manfaat 
media pembelajaran : 
1. Memperjelas pesan yang disampaikan oleh pendidik. 
2. Mengatasi keterbatasan ruang, waktu, tenaga, dan daya ingat peserta didik. 
3. Menimbulkan ketertarikan dalam proses pembelajaran secara langsung. 
4. Memungkinkan peserta didik untuk belajar mandiri sesuai dengan bakat 
dan juga kemampuan visual, auditori, serta kinestiknya. 
5. Proses pembelajaran memiliki lima komponen komunikasi yaitu pendidik 
sebagai (komunikator), bahan pembelajaran, media pembelajaran, peserta 
didik sebagai (komunikan) serta tujuan pembelajaran.
17
 Jadi, media 
pembelajaran berperan penting dalam proses pembelajaran untuk dapat 
menyalurkan pesan pendidik terhadap peserta didik dengan sangat jelas. 
Media pembelajaran juga dapat memfokuskan peserta didik dalam 
kegiatan pembelajaran karena dengan adanya media pembelajaran peserta 
didik dapat lebih tertarik dalam proses pembelajaran peserta didik juga 
dapat memahami pelajaran dengan mudah. 
 Media pembelajaran dapat memudahkan peserta didik dalam 
proses pembelajaran karena dengan adanya media pembelajaran dapat 
memperjelas pesan yang disampaikan oleh pendidik kepada peserta 
didik, media pembelajaran juga dapat memfokuskan peserta didik dalam 





proses pembelajaran  dengan demikian peserta didik dapat lebih mudah 
untuk memahami pembelajaran yang telah disampaikan oleh pendidik. 
Dengan adanya media pembelajaran, kemampuan serta bakat pesera 
didik juga dapat tergali dengan mudah seperti kemampuan visual, 
auditori serta kemampuan kinestiknya dengan begitu peserta didik 
dengan mudah untuk dapat belajar dengan mandiri sesuai dengan bakat 
dan kemampuannya masing-masing. Peserta didik dapat lebih mudah 
dalam memahami serta tertarik dalam proses pembelajaran karena media 
yang digunakan oleh pendidik dapat memicu ketertarikan peserta didik 
dalam belajar dengan begitu tujuan dari proses pembelajaran dapat lebih 
mudah untuk dicapai. 
D. Jenis-Jenis Media Pembelajaran 
1. Media Grafis 
Media grafis termasuk media visual. Sebagaimana halnya dengan 
media yang lain, media grafis berfungsi sebagai penyalur pesan dari 
sumber ke penerima pesan. Saluran yang dipakai oleh media grafis yaitu 
dengan melalui indra penglihatan, pesan yang akan disampaikan 
dituangkan ke dalam bentuk symbol-simbol komunikasi visual.
18
 
Symbol-simbl tersebut perlu dipahami benar artinya agar proses 
penyampaian pesan dapat berhasil dan efesien. Selain fungsi umum 
tersebut, secara khusus media grafis berfungsi pula untuk menarik 
perhatian, memperjelas sajian ide, mengilustrasikan atau menghiasi fakta 
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yang mungkin akan cepat dilupakan bila tidak digrafiskan. Selain 
sederhana dan mudah dalam proses pembuatannya, media grafis juga 
relative murah ditinjau dari segi biayanya. Ditinjau dari banyaknya media 
grafis, berikut adalah beberapa contoh jenis media grafis yaitu: 
gambar/foto, sketsa, diagram, bagan, kartun/komik, poster, peta dan 
globe, papan flannel dan juga papan bulletin. 
2. Media audio  
Berbeda dengan media grafis, media audio menuangkan sebuah pesan 
melalui indra penglihatan. Pesan yang akan disampaikan lalu dimasukkan 
ke dalam lambang-lambang auditif, baik itu verbal (ke dalam sebuah 
kata/bahasa lisan) maupun yang non verbal. Ada beberapa jenis contoh 
media dari media audio yaitu diantaranya tidak lain yaitu sebuah radio, 
alat perekam pita magnetic, piringan hitam dan juga ada laboratorium 
bahasa. 
3. Media proyeksi diam 
Media proyeksi diam (still proyected medium) mempunyai persamaan 
dengan media grafik yaitu dalam arti memiliki rangsangan-rangsangan 
secara visual.Selain itu juga, bahan-bahan grafis banyak yang dipakai 
dalam media proyeksi diam ini. Perbedaan yang sangat jelas yang 
dimiliki oleh media proyeksi diam yaitu dapat secara langsung 
berinteraksi dengan pesan yang akan disampaikan melalui proyeksi, 
namun pesan tersebut harus diproyeksikan denga proyektor agar dapat 
dilihat oleh sasaran. Media proyeksi diam ini juga lebih cenderung 
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diserta dengan rekaman audio namun ada pula yang hanya menggunakan 
visual saja, beberapa jenis dari media proyektor diam ini diantaranya 
yaitu: film bingkai (slide), film rangkai (film strip), dan juga microfilm. 
E. Komik 
1. Pengertian Komik 
Komik merupakan sebuah cerita serial dalam perpaduan karya seni 
gambar dan seni sastra. Komik terbentuk melalui suatu proses atau 
rangkaian gambar-gambar yang tersusun dalam suatu bingkai-bingkai 
sehingga dapat membentuk suatu jalinan cerita serta urutan yang jelas. Di 
dalam suatu komik memiliki beberapa tokoh yang memerankan suatu 
karakter seseorang dalam sebuah cerita.Komik juga memiliki arti lain yaitu 
suatu kumpulan gambar-gambar serta lambang-lambang tertentu yang 
berfungsi untuk memberikan informasi untuk pembacanya
19
 
Dalam hal ini dapat disimpulkan bahwa komik adalah suatu kumpulan 
gambar-gambar yang tersusun dalam sebuah urutan yang tertentu, serta 
terangkai dalam urutan sebuah bingkai-bingkai dalam mengungkapkan 
suatu karakter dalam sebuah cerita untuk meningkatkan daya imajinasi 
pembacanya.Komik merupakan suatu media pembelajaran yang dapat 
mengaktifkan keseriusan peserta didik dalam belajar, karena sifat media 
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Media komik sangat mendukung dalam sebuah proses pembelajaran 
khususnya untuk peserta didik yang masih berada dibangku sekolah dasar. 
Dengan menggunakan media komik diharapkan dapat memicu imajinasi 
peserta didik dan juga bisa membuat peserta didik tertarik serta semangat 
dalam belajar.Komik adalah suatu bentuk bacaan dimana peserta didik 
diharapkan dapat memiliki keinginan membaca tanpa adanya rasa jenuh, 
terpaksa atau karena harus diminta untuk membacanya.
21
Media 
pembelajaran berbasis komik ini adalah sebuah media yang dapat memikat 
dalam mengantarkan suatu informasi atau pesan dalam pembelajaran. 
Komik dianggap sebagai media yang berbeda dari yang lain karena lebih 
menarik sehingga dapat memikat dan memacu peserta didik agar dapat terus 
membaca. Komik dapat memikat minat peserta didik dalam membaca 
sehingga tidak harus memaksakan peserta didik agar dapat membaca dan 
menguasai materi yang telah disediakan. 
Komik merupakansekumpulan gambar karikatur yang di 
dalamnya memuat alur cerita beserta dengan seri gambar yang jenaka, 
menyediakan kriteria-kriteria yang mudah dipahami, sederhana, serta 
mudah ditangkap isinya sehingga mempunyai maksud sebagai penghibur 
bagi para pembacanya.
22
 Awalnya media yang berbasis komik ini tidak 
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digunakan sebagai media dalam kegiatan pembelajaran, tetapi hanya 
digunakan sebagai hiburan semata oleh para pembacanya. 
Komik di dalamnya memiliki karakter yang mudah, jelas, 
sederhana sera bersifat personal, maka banyak sekali pendidikan yang 
sudah mulai memanfaatkan media berbentuk komik sebagai sarana 
penunjang pembelajaran pada sekolah-sekolah.Peranan pokok dari buku 
komik tersebut ialah dapat menumbuhkan minat para siswa dalam 
belajar.
23
Gambar yang terdapat di dalam komik sangatlah unik, sebab 
gambar dari kartun yang terdapat di dalam komik mengungkapkan 
karakter yang terdapat di dalam cerita tersebut.Dengan Zaman yang lebih 
Modern ini peserta didik lebih berminat kepada sesuatu yang menurutnya 
menarik, komik adalah media yang sangat menarik dan dapat memicu 
ketertarikan siswa dalam belajar karena di dalam komik ada beberapa 
gambar yang menarik perhatian peserta didik untuk membacanya. Maka 
dari itu peran komik dalam menciptakan minat belajar siswa sangatlah 
efektif karena komik dapat menarik perhatian peserta didik untuk belajar 
dan lebih memfokuskan peserta didik saat proses pembelajaran 
berlangsung. komik juga dapat lebih mudah meyampaikan pesan yang 
akan disampaikan oleh pendidik kepada peserta didik dalam proses 
pembelajaran. 
Di Indonesia komik banyak dipengaruhi oleh agama Islam, Hindu 
dan Budha di dalam Candi Borobudur dan Prambanan juga ditemukan 
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reliefyang memuat cerita kehidupan keagaman serta kebudayaan 
masyarakatkita pada abad pertengahan.Bagi para ahli pembuat komik di 
Indonesia, cerita yang memiliki gambar dan corak real yang baru dimulai 
seiring dengan munculnya komik yang berjudul “Mentjari Poetri Hidjau” 
karya Nasrun A.S pada tahun 1939.Cerita bergambar itu dimuat di dalam 
majalah Ratu Timur di Solo, Jawa Tengah pada Februari 1939.”Mentjari  
PoetriHidjau” adalah kisah fantasi yang digali dari cerita rakyat 
Sumatera. Menyusun harian sinar matahari di Yogyakarta menampilkan 
komik strip, pak Leloer.Juga, kisah termansyur Roro Mendoet oleh 
komikus B.Margondo.
24
ditemukannya relief dari Candi Borobudur dan 
Candi Prambanan yang mengkisahkan tentang cerita kehidupan 
keagamaan di Indonesia. Sehingga komik di Indonesia masih 
terpengaruh oleh Agama Hindu, Budha dan Islam pada Abad 
Pertengahan. 
2. Jenis Komik 
Komik memiliki beberapa jenis, berikut adalah penjelasan dari 
beberapa jenis komik tersebut: 
a. Kartun/karikatur (cartoon) 
Kartun yang hanya berwujud satu bentuk saja, dengan beraneka 
gambar yang digabung melalui tulisan berupa teks.Pada umumnya 
komik jenis ini berbentuk lelucon dan kritikan atau sindiran yang dapat 
memperlihatkan sebuah arti sehingga pembaca bisa mengerti maksud 
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dari tujuannya tersebut.Contohnya di dalam suatu majalah seringkali di 
tampilkan gambar karikatur dari seorang tokoh tertentu yang memiliki 
makna sebagai sindiran dan kritikan yang dikemas melalui gambar 
kartun yang menghibur. 
b. Komik Potongan (Comic Strip) 
Jenis komik ini hanya berwujud seperti belahan-belahan gambar 
yang dirangkai sebagai sebuah jalan cerita pendek.Tetapi isi ceritanya 
tidak tertuju harus terselesaikan pada satu kali terbitan tetapi dapat juga 
dibuat suatu cerita bersambung atau berseri. Komik potongan (comic 
strip) ini umumnya disajikan dalam bentuk harian atau mingguan pada 
sebuah majalah, surat kabar, tabloid atau buletin. Penyajian pada 
muatan kisah juga bisa berwujud humor (lelucon) atau kisah yang benar 
tetapi disukai oleh pembaca. Contohnya saja seperti komik cerita Panji 
Koming di dalamsurat kabar Kompas. 
c. Buku komik (Comic Book) 
Sekumpulan gambar serta tulisan dari sebuah peristiwa yang 
dibungkus ke dalam bentuk sebuah buku. Buku komik (Comic Book) ini 
seringkali mendapat sebutan sebagai komik kisah pendek, yang pada 
umumnya buku komik berisikan 20-30 halaman, buku ini juga biasanya 
berisi seperti sebuah cerita, iklan dan sebagainya. 
 
d. Komik Tahunan (Comic Annual) 
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Jika pencipta komik telah mendapat scope seperti penerbit 
sungguhan, penerbit pasti setiap beberapa bulan sekali atau setiap tahun 
selalu membuat membuat kisah putus-putus atau sebuah serial yang 
kemudian akan diterbitkan kembali dalam bentuk buku-buku komik. 
Contohnya seperti Marvel Comic, DC Comic, dan juga Jagoan Komik. 
e. Komik Online (Web Comic) 
Selain media cetak semacam majalah, surat kabar, tabloid dan 
bulletin, internet juga bisa dimanfaatkan sebagai sarana untuk menyebar 
luaskan macam-macam komik. Dengan menyajikan sebuah situs 
website sehingga para pembaca atau pengunjung dapat meninjau komik 
tersebut. Pemanfaatan media internet mengakibatkan ketercapaian 
pembaca komik menjadi lebih luas, komik online merupakan sebuah 
langkah awal sebagai pemublikasikan komik dengan dana yang relative 
sangat murah dibandingkan dengan menggunakan media cetak. 
Bisa disimpulkan bahwasannya dari penjelasan di atas, komik 
memiliki beberapa jenis model yang berbeda-beda dan juga menarik. 
Bahkan dengan berkembangnya zaman lebih mempermudah kita untuk 
membaca secara langsung diinternet melalui smartphone.Komik menjadi 
salah satu media komunikasi visual yang unik, kreatif, serta mempunyai 
kemampuan dalam pencapaian informasinya secara terkenal dan mudah 
untuk dimengerti. 
 




Panel adalah sebuah kotak yang digunakan sebagai pembatas gambar yang 
termuat pada setiap adegan.Panel terbagi menjadi dua macam yaitu, 
panel penutup yang memiliki garis pembatas dan juga panel terbuka 
yang tidak memiliki garis pembatas. 
b. Balon Baca 
Bentuk visual yang di dalamnya terdapat dialog dari sebuah karakter. Balon 
baca memiliki beberapa macam jenis yang harus disesuaikan dengan 
fungsinya, contohnya seperti ketika hendak berbicara biasa, berfikir 
atau berbicara di dalam hati, berbisik serta berteriak. 
c. Narasi 
Sebuah kotak dialog yang menerangkan waktu, tempat dan juga situasi. 
d. Ikon  
Gambar yang akan mempresetasikan seseorang, tempat, benda, ekspresi 
serta ide. 
e. Efek Suara 
Efek suara adalah sebuah bunyi yang akan menerangkan situasi, misalnya 
seperti “RING” tanda pada bunyi telpon dan juga “DHUARRR!!” pada 
suara ledakan. 
4. Kelebihan Komik 
Kelebihan komik yang sangat khas dapat menguntungkan dalam proses 
pembelajaran, media komik dapat lebih menarik perhatian peserta didik 
dalam belajar sehingga komik dapat menumbuhkan motivasi belajar dan 
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mampu merangsang keingintahuan peserta didik untuk membaca. Proses 
pembelajaran yang baik yaitu dengan menggunakan media yang 
menyenangkan dan mudah dicerna. Komik begitu diminati oleh semua 
kalangan baik anak-anak, remaja, maupun dewasa.Penggunaan komik 
terbukti efektif karena gambar lebih mudah diingat dan memicu imajinasi 




1. Pengertian Pembelajaran Tematik 
Dalam kurikulum 2013 kegiatan pembelajaran di sekolah dasarkelas 1 
sampai IV dilakukan dengan menggunakan pembelajaran tematik 
terpadu.Sedangkan dalam kurikulum tahun 2006 (KTSP) pembelajran 
tematik terpadu dilaksanakan di kelas 1 sampai III.Pembelajaran tematik 
adalah pembelajaran yang dikemas dalam bentuk tema-tema berdasarkan 
muatan beberapa mata pelajaan yang dipadukan atau diintegrasikan.Tema 
merupakan wadah untuk mengenalkan berbagai konsep materi kepada 
peserta didik secara menyeluruh. 
 Tematik diberikan dengan maksud menyatukan konten kurikulum 
dalam unit-unit atau satuan-satuan yang utuh sehingga membuat 
pembelajaran menjadi syarat akan nilai, bermakna dan mudah dipahami.
26
 
Pembelajaran tematik merupakan suatu pembelajaran yang memiliki 
konsep untuk memadukan berbagai mata pelajaran dan menggantinya 
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dengan menggunakan tema, dalam tema tersebut memiliki beberapa sudut 
pandang yaitu baik dari segi sudut pandang ilmu pengetahuan sosial, ilmu 
pengetahuan alam, humaniora maupun agama sehingga dapat memberikan 
pengalaman yang berharga kepada peserta didik.  
Pelaksanaan pembelajaran tematik ini dilakukan pada kelas 1 sampai 
kelas VI karena sangat sesuai dengan perkembangan fisik serta psikis 
peserta didik yang lebih cenderung berfikir secara keseluruhan 
dibandingkan untuk berfikir secara sigmentaris. Dengan adanya 
pembelajaran tematik ini diharapkan peserta didik mendapatkan hasil dari 
sebuah proses pembelajaran yang secara maksimal dan juga untuk 
mencegah kegagalan dalam proses pembelajaran yang sering terjadi. 
Dengan adanya pembelajaran tematik peserta didik dapat mampu 
membangun dan mengetahui bahwa pengalaman satu dengan pengalaman 
lainnya yang telah dia dapatkan ternyata saling berkaitan sehingga 
memungkinkan proses pembelajaran yang lebih menyenangkan dan 
menarik.
27
 Karena dengan adanya pembelajaran tematik, peserta didik 
dapat mampu mendapatkan satu informasi baru (baik berupa pengetahuan 
maupun pengalaman) dan akan selalu terhubung dengan pengalaman yang 
telah dimiliki olehnya sehingga dapat mendorong keingintahuan peserta 
didik dalam belajar dan menumbuhkan pembelajaran yang lebih menarik. 
 
2. Karakteristik Dalam Pembelajaran Tematik 
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a. Student center (peserta didik sebagai pusat pembelajaran) 
Dalam hal ini cenderung lebih menggunakan pendekatan 
pembelajaran yang lebih modern yaitu dengan menempatkan peserta 
didik sebagai subjek belajar, sedangkan pendidik hanya berperan 
sebagai fasilitator untuk memudahkan peserta didik dalam melakukan 
proses pembelajaran. 
b. Direct experiences (memberikan pengalaman langsung kepada peserta 
didik). 
Di dalam pembelajaran tematik ini dapat memberikan pengalaman 
langsung kepada peserta didik karena pemilihan tema lebih mengacu 
kepada pengalaman atau kehidupan sekitar yang sering dilakukan oleh 
peserta didik.Sehingga peserta didik secara tidak langsung dihadapkan 
kepada sesuatu yang nyata. 
c. Pemisahan antara mata pelajaran satu dengan lainnya yang tidak begitu 
terlihat jelas. 
Mata pelajaran yang ada di dalam pembelajaran tematik dipisahkan 
dengan cara yang tidak begitu terlihat jelas. Karena dalam pembelajaran 
tematik lebih memfokuskan kepada tema yang sudah ada dan diangkat 
dari kegiatan yang berkaitan dengan kehidupan peserta didik. 
d. Menyajikan konsep dari berbagai mata pelajaran. 
Pembelajaran tematik sudah menyiapkan berbagai konsep dari 
berbagai mata pelajaran dalam satu proses pembelajaran.Dengan 
adanya sistem seperti ini diharapkan peserta didik dapat dengan mudah 
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memahami konsep-konsep dalam suatu pembelajaran secara 
utuh.karena hal tersebut sangat diperlukan untuk peserta didik agar 
peserta didik dapat mampu memecahkan permasalahan yang 
dihadapinya secara mandiri. 
e. Bersifat fleksibel. 
Di dalam pembelajaran tematik yang sifatnya mengubung-
hubungkan dari mata pelajaran yang satu dengan mata pelajaran lainnya 
dengan demikian diharapkan kepada pendidik agar dapat mampu 
memberikan pengajaran dengan cara mengaitkan pembelajaran dengan 
kehidupan peserta didik dan keadaan lingkungan disekitarnya.
28
 Dengan 
menggunakan pembelajaran tematik pembelajaran cenderung lebih 
bersifat modern karena dapat menjadikan peserta didik sebagai pusat 
pembelajaran, dengan demikian peserta didik dapat lebih aktif dalam 
proses pembelajaran. 
 Pembelajaran tematik juga dapat memberikan pengalaman 
langsung kepada peserta didik karena pemilihan tema yang saling 
berkaitan dengan peristiwa yang ada dikehidupan peserta didik tersebut 
atau lebih tepatnya kegiatan yang biasa dilakukan oleh peserta didik  
dalam kehidupan sehari-hari, dengan memisahkan mata pelajaran satu 
dengan lainnya dan lebih mengkaitkannya dengan menggunakan tema 
yang diangkat dari kegiatan kehidupan peserta didik sehingga dapat 
memudahkan peserta didik dalam belajar. Menyajikan konsep dari 
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berbagai mata pelajaran sehingga peserta didik diajarkan bagaimana 
cara memahami serta memecahkan Masalah yang ada, dengan adanya 
konsep seperti ini peserta didik dapat terlatih secara tidak langsung 
dalam menyelesaikan segala macam Masalah yang terdapat di dalam 
kehidupan sehari-hari peserta didik tersebut.Pembelajaran tematik juga 
bersifat fleksibel artinya dengan menggabung-gabungkan suatu 
peristiwa satu dengan lainnya, peserta didik juga dapat mampu 
menyelesaikan persoalan yang ada dan juga peserta didik akan lebih 
dapat dengan mudah memahami pembelajaran yang telah diberikan 
karena saling berkaitan dengan peristiwa yang sering dialaminya di 
dalam kehidupan sehari-hari. 
Berdasarkan pada penjelasan di atas maka peneliti akan mencoba 
mengembangkan sebuah media pembelajaran berbasis komik, media 
pembelajaran yang akan dikembangkan pada penelitian ini yaitu Media 
Pembelajaran Berbasis Komik Pada Tema Indahnya Persahabatan Kelas 
III SD/MI, pada penelitian ini peneliti akan menyatukan beberapa 
Subtema di dalam Tema Indahnya Persahabatan Untuk Kelas III SD/MI 
ini. Yakni materi pada Subtema 1 yaitu “teman ku sahabatku” yang 
menceritakan tentang sebuah persahabatan, Subtema 2 “tumbuhan 
sahabatku” yang akan menceritakan tentang cara mencintai dan 
merawat tumbuhan, selanjutnya ada subtema 3 “sahabat satwa” yang di 
dalamnya akan menceritakan bagaimana cara merawat serta 
memelihara binatang/satwa yang baik dan benar, dan yang terakhir 
34 
 
yaitu subtema 4 yaitu “proyek indahnya persahabatan dan aku cinta 
membaca”. Yang di dalam nya akan menceritakan bagaimana cara 
membuat prakarya yang terbuat dari bahan-bahan bekas yang tidak 
terpakai. 
G. Kajian Hasil Penelitian Yang Relevan 
1. Ismi fatimatus zahro utariyanti “pengembangan media pembelajaran 
berbasis komik pada materi sistem pernafasan untuk sisiwa kelas VIII 
MTS Muhammadiyah 1 malang” disimpulkan bahwa hasil kelayakan 
komik yang dikembangkan mencapai skor rata-rata sebesar 4,00 untuk 
uji validasi materi. Berdasarkan nilai rata-rata tersebut, media 
pembelajaran yang dikembangkan pada uji validasi media dan uji 
validasi materi sudah menempatikriteria layak.
29
 
Perbedaan penelitian yang akan dilakukan peneliti dengan penelitian 
sebelumnya terdapat pada sebuah materi yang akan dimasukan ke 
dalam komik karena materi yang akan dipilih oleh peneliti saat ini 
adalah materi tematik yang akan menyatukan beberapa mata pelajaran 
ke dalam sebuah komik tidak seperti penelitian sebelumnya yang hanya 
memfokuskan satu materi saja ke dalam media pembelajaran komik 
yang telah dikembangkannya tersebut. 
2. Indriana mei listiyani, ani widayati “ pengembangan komik sebagai 
media pembelajaran akutansi untuk siswa SMA Kelas XI” disimpulkan 
bahwa hasil kelayakan komik dilihat dari skor penilaian para ahli materi 
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dengan jumlah 131,11 atau sebesar 87,54 sangat baik. Dengan demikian 
media pembelajaran berbentuk komik inipun sangat layak untuk 
dimanfaatkan oleh pendidik dalam proses mengajar.
30
 
Perbedaan penelitian yang akan dikembangkan oleh peneliti saat ini 
dengan penelitian yang telah dikembangkan oleh peneliti sebelumnya 
yaitu melalui pemanfaatan media komik tersebut, karena media komik 
yang akan dikembangkan oleh peneliti saat ini memiliki beberapa 
manfaat yaitu untuk pendidik maupun peserta didik yang akan lebih 
tertarik dalam kegiatan membaca. 
3. Hengkang bara saputro, soeharto “ pengembangan media komik berbasis 
pendidikan karakter pada pembelajaran tematik-integratif kelas IV SD” 
disimpulkan bahwa hasil kajian akhir diperoleh informasi bahwasannya 
kualitas komik yang dikembangkan telah layak untuk dipakai dan 
dimanfaatkan pada pembelajaran matematika kelas IV SD. Media komik 
ini juga bisa diimplementasikan sesuai intensi yang hendak dicapai yaitu 
meningkatkan karakter kedisiplinan dan tanggung jawab peserta didik.
31
 
H. Kerangka Berfikir 
Memanfaatkan media dalam proses pembelajaran merupakan salah satu 
metode yang efektif untuk meningkatkan mutu pembelajaran. 
KarenaMasalah yang sering ditemukan dilapangan,media pembelajaran 
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pada mata pelajaran tematik saat ini masih sangat terbatas, proses 
pembelajaran masih cenderung menggunakan metode yang konvensional. 
Materi yang disajikan hanya sekedar berbentuk cerita naratif yang ada 
didalam teks book, kurangnya kreatifitas dalam menumbuhkan minat belajar 
peserta didik dan juga masih kurangnya media yang digunakan dalam 
proses pembelajaran.  
Dalam mengatasi Masalah yang ada peneliti mengembangkan media 
berbentuk komik ini yang bertujuan untuk menciptakan variasi baru pada 
media pembelajaran tematik dalam meningkatkan semangat belajar peserta 
didik.Komik adalah salah satu pilihan dalam pembuatan media 
pembelajaran yang cocok dalam materi pembelajaran tematik.Karena 
sebagai media pembelajaran, komik memiliki beberapa kelebihan yaitu 
diantaranya mampu menyajikan materi yang lebih menarik, mudah, dan 
sederhana dalam proses penggunaanya. 
 Pemakaian media komik ini bisa mendukung karakteristik yang dimiliki 
oleh anak-anak sekolah dasar yang pada umumnya menyukai ilustrasi yang 
berbentuk gambar yang menarik.Selain itu juga untuk anak-anak jenjang 
sekolah dasar berada pada jenjang berfikir secara oprasional konkret. 
Dengan adanya media komik ini, materi yang akan berikan dapat disediakan 
secara lebih konkret agar lebih mudah diterima dan dimengerti oleh peserta 
didik. Penyajian media berupa ilustrasi gambar sangat sesuai dengan 
ketertarikan peserta didik yang pada umumnya menyukai gambar-gambar 
yang menarik.Selain itu, komik juga dapat memberikan pesan visual yang 
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terdapat di dalam gambar, dan komik juga mampu membagikan pesan 
verbal melalui percakan yang dilakukan oleh para tokoh dalam cerita. 
Dengan adanya media berupa komik harapannya dapat menghasilkan 
keefektifan dalam proses pembelajaran. 
 Media komik adalah sebuah media pembelajaran yang diharapkan dapat 
mempermudah peserta didik dalam menyerap materi yang diberikan oleh 
pendidik, nilai afektif peserta didik juga akan terbentuk melalui keteladanan 
dari tokoh-tokoh yang ada di dalam cerita tersebut. Selain berfungsi sebagai 
media pembelajaran komik juga dapat berfungsi sebagai hiburan peserta 
didik dalam belajar sehingga peserta didik tidak mudah bosan dan jenuh 
dalam menyerap materi yang telah diberikan, tujuan dari media komik juga 
agar dapat meningkatkan peserta didik dalam membaca. 
Diagframa alur kerangka berfikir peneliti dalam membuat media 





































Permasalahan yang ditemukan: 
1. Media yang digunakan saat ini sudah baik namun kurang bervariatif 
sehingga mengurangi ketertarikan siswa dalam belajar. 
2. Pembelajaran masih hanya menggunakan buku paket yang siap pakai saja. 
sehingganya antusias peserta didik dalam belajar masih belum mencukupi. 
 Pengembangan Media Berbasis Komik Pada Tema Indahnya 






Media Yang Dihasilkan Yaitu Media 
Pembelajaran Berbasis Komik Pada Tema 






A. Jenis Penelitian 
Metode yang akan digunakan pada penelitian ini yaitu metode penelitian 
dan pengembangan atau yang lebih dikenal dengan istilah Research And 
Development (R&D). Metode penelitian dan pengembangan merupakan 
metode yang akan digunakan dalam menghasilkan produk tertentu dan 
menguji keefektifan produk tersebut.
32
 Metode penelitian dan 
pengembangan atau Research And Development (R&D) adalah suatu 
metode penelitian yang digunakan untuk menghasilkan produk atau suatu 
hal yang baru serta dapat menguji keefektifan produk yang telah dibuat. 
Metode penelitian dan pengembangan atau Research And Development 
(R&D) adalah suatu proses atau langkah-langkah untuk mengembangkan 
suatu produk baru atau menyempurnakan produk yang telah ada yang dapat 
dipertanggung jawabkan. Metode penelitian dan pengembangan ini juga 
dapat dijadikan langkah-langkah dalam proses mengembangkan atau 
menyempurnakan suatu produk yang telah dibuat dan nantinya dapat 
dipertanggung jawabkan oleh peneliti dikemudian hari. Produk yang akan 
dikembangkan dalam penelitian yang akan dilakukan oleh peneliti ini adalah 
media pembelajaran berbasis komik pada buku tematik yaitu pada tema 
indahnya persahabatan dan langkah yang akan dilakukan dalam 
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pengembangan media komik ini disederhanakan dan dibatasi hanya sampai 
dihasilkannya produk setelah dilakukannya uji coba terbatas. 
B. Langkah-Langkah Penelitian Dan Pengembangan  
Langkah-langkah metode penelitian dan pengembangan atau research 
and development (R&D) yang akan dipakai dalam penelitian ini yaitu 
menggunakan prosedur dari pengembangan bahan intruksional yang 
dikembangkan oleh Brog and Gall. Dipilihnya prosedur ini karenamemiliki 
langkah yang sangat terperinci namun masih tetap terlihat sederhana.Di 
dalam metode ini terdiri dari sepuluh langkah, menyesuaikan dengan 
maksud penelitian yaitu dengan mengembangkan media berbasis komik 
pada tema indahnya persahabatan kelas III SD/MI yang bisa digunakan dan 
dimanfaatkan oleh pendidik dan peserta didik untuk dapat meningkatkan 
mutu dalam pembelajaran dengan lebih baik. 
Dalam langkah pengembangan media komik ini disederhanakan atau 
hanya dibatasi sampai dengan dihasilkannya produk dan setelah 
dilaksanakan nya uji coba terbatas.Penelitian ini menggunakan prosedur 
penelitian dan pengembangan dengan menggunakan model yang dimiliki 
oleh Brog and Gall dan telah dimodifikasi oleh sugiyono.Adapun sepuluh 
langkah yang dimiliki oleh prosedur penelitian dan pengembangan atau 
research and development yang dikembangkan oleh sugiyono melalui 
model penelitian yang dimiliki olehBrog and Gall. 
Langkah-langkah penelitian dan pengembangan atau research and 
















Gambar 3.Langkah-Langkah PenggunaanMetode Research And Development (R&D) 




Langkah-langkah yang akan digunakan dalam penelitian ini adalah 
sebagaimana yang telah di paparkan di atasbahwasannya peneliti akan 
menggunakan model penelitian research and development (R&D) yang 
diambil dari model penelitian yang dimiliki oleh Borg and Gall. Model ini 
memiliki beberapa langkah yang sangat cocok dengan penelitian dalam 
bindang pendidikan yaitu dengan mengembangkan produk tersebut melalui 
uji ahli materi, uji media, bahasa, dan uji coba secara langsung di lapangan 
untuk dapat menguji keefektifan dan manfaat dari produk tersebut. Pada 
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penelitan yang akan dilakukan ini, peneliti hanya mengambil tujuh langkah 
pengembangan untuk dapat memperoleh produk akhir yang siap digunakan 
dalam bidang pendidikan.  
 Pada penelitian yang akan dilakukan ini peneliti tidak mengambil langkah 
sampai produksi massal karena keterbatasannya dana yang dimiliki oleh 
peneliti dan juga Masalah waktu yang dibutuhkan untuk dapat 
menyelesaikan produk sampai mencapai proses produk massal. Karena itu 
di dalam penelitian ini peneleliti hanya memakai tujuh langkah dalam 
proses pembuatan produk menggunakan teknik research and development 
(R&D) yang sudah layak untuk diujicobakan di lapangan dan juga sudah 
diperkuat oleh pernyataan ahli validasi. Jadi, produk akhir dari penelitian 
yang akan dilakukan ini adalah sebuah media pembelajaran berbasis komik 
pada tema indahnya persahabatan untuk kelas III SD/MI. Berikut adalah 
langkah-langkah Metode Penelitian dan Pengembangan Menurut Borg And 








Gambar 4.Tujuh Langkah Tahapan Yang Akan Dilaksanakan oleh peneliti. 
 
 









Revisi Produk Uji coba Produk Revisi Desain 
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 Potensi adalah segala suatu kekuatan atau kemampuan seseorang yang 
belum digunakan secara maksimal dan bila digunakan akan menjadi nilai 
tambah, sedangkan masalah adalah suatu penyimpangan hal yang 
diharapkan dengan yang telah terjadi. Masalah dapat dijadikan sebagai 
potensi bila kita dapat mengolahnya dengan baik. 
 Kegiatan awal yang harus dilakukan sebelum melakukan pengembangan 
media berbasis komik ini dibutuhkannya analisis kebutuhan, analisis 
kebutuhan yang dilakukan oleh peneliti adalah dengan menggunakan sistem 
wawancara. berdasarkan hasil dari observasi yang telah dilakukan oleh 
peneliti di kelas III MIN 12 Bandar Lampung, masih terdapat beberapa 
permasalahan yaitu seperti, kegiatan pembelajaran tematik yang dilakukan 
oleh pendidik masih kurang variatif karena hanya memakai media pada 
umumnya yang digunakanoleh sekolah-sekolah lainnya. Masih banyak 
peserta didik yang tidak memperhatikan penjelasan pendidik karena 
kurangnya media dalam proses pembelajaran yang dapat menarik minat 
peserta didik  dalam belajar. 
2. Mengumpulkan Informasi 
 Setelah dilakukannya analisis kebutuhan dengan lengkap dan jelas maka 
tahap yang akan dilakukan selanjutnya adalah dengan mengumpulkan 
sumber referensi yang dapat menunjang kelancaran dalam pengembangan 
media pembelajaran berbasis komik pada tema indahnya persahabatan untuk 
kelas III SD/MI. Dalam mencari sumber referensi yang relevan untuk data 
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dalam pengembangan media pembelajaran ini diperoleh dari buku dan juga 
internet. 
3. Desain Produk 
 Pada penelitian ini peneliti akan mengembangkan sebuah produk media 
pembelajaran yang berbasis komik pada tema indahnya persahabatan untuk 
kelas III SD/MI. Selanjutnya pada tahap ini peneliti mempelajari cara 
mendesain dan membuat komik, kemudian peneliti menyiapkan materi yang 
akan dimasukkan ke dalam cerita yaitu materi pada tema indahnya 
persahabatan untuk kelas III SD/MI, penyusunan materi juga dikutip dari 
beberapa bahan pokok seperti buku, jurnal, skripsi, internet, dan lain-lain. 
4. Validasi Desain 
Validasi desain adalah suatu proses untuk menilai suatu rancangan 
produk yang akan dibuat, dengan melalui hal ini media pembelajaran 
berbasis komik pada tema indahnya persahabatan kelas III SD/MI akan jauh 
lebih menarik sehingga peserta didik dapat lebih fokus dan kreatif dalam 
menjalankan aktivitas pembelajaran dari pada sebelumnya. 
Berdasarkan pemaparan di atas maka akan dilaksanakannya validasi 
desain, dimana akan dilakukannya validasi yang berkaitan dengan media 
pembelajaran yang akan dibuat yaitu sebuah komik. Pada tahap ini ada 











Gambar 5.Validasi Media Kepada Validator (Ahli) 
 
Setiap validator diminta untuk dapat memberikan penilain kemudian 
selanjutnya akan dilakukan analisis data, sehingga dapat diketahui 
kelemahan dan kekurangan dari produk tersebut.Validator desain media 
pembelajaran pada pengembangan media pembelajaran berbasis komik ini 
meliputi tiga ahli yaitu ahli media, ahli materi, dan ahli bahasa serta guru 
kelas. 
a. Validasi Ahli Materi 
Ahli materi yaitu seseorang yang telah mendapatkan pengetahuan penuh 
mengenai topik pembelajaran.Seorang yang dapat dikatakan bisa menjadi 
seorang validasi ahli materi tersebut seperti profesor dan dosen 
pengampu dibidang ilmu yang terkait dengan materi tersebut. 
b. Validasi ahli media 
Ahli media adalah seorang ahli desain pembelajaran yang diperlukan untuk 
meriview aspek-aspek apasaja terkait dengan rancangan produk yang 
akan dikembangkan.contohnya seperti rancangan pembelajaran, 
kapasitas yang mencangkup analisis tugas, kekomplitan dalam tujuan 






















yang akan digunakan. Dalam memilih para ahli di atas harus diselaraskan 
dengan kebutuhan dari desain pembelajaran yang akan dikembangkan. 
c. Validasi ahli bahasa 
Ahli bahasa yaitu seseorang yang telah mendapatkan pengetahuan penuh 
mengenai topik pembelajaran.Seorang yang dapat dikatakan bisa menjadi 
seorang validasi ahli bahasa tersebut seperti profesor dan dosen 
pengampu dibidang ilmu yang terkait dengan materi tersebut. 
5. Revisi Desain 
Setelah desain produk telah divalidasi oleh ahli materi dan juga ahli 
media maka barulah dapat diketahui kelemahan yang ada pada komik 
tersebut. Setelah itu ditahap revisi desain ini, produk akan diperbaiki agar 
dapat menciptakan produk yang lebih baik dengan mutu yang terbaik. 
Karena tujuan dari tahap revisi desain adalah untuk dapat memperbaiki 
kelemahan produk yang didapat setelah dilakukannya uji validasi oleh para 
validator pada tahap sebelumnya. 
6. Uji Coba Produk 
Setelah dilakukannya validasi desain dan juga melakukan revisi desain 
maka tahap selanjutnya adalah masuk kepada tahap uji coba. Uji coba 
produk sangatlah penting dalam proses penelitian, karena produk yang telah 
selesai melewati tahap sebelumnya akan diuji cobakan pada proses 
pembelajaran. Pada tahap ini peneliti terlebih dahulu melakukan simulasi 
penggunaan media komik pada materi yang akan disajikan. Setelah itu 
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dilanjutkan kepada tahap uji coba terhadap validator dan murid. Adapun 









Gambar 6.Langkah Uji Coba Produk 
 
7. Revisi Produk 
Tahap selanjutnya adalah revisi produk, revisi produk dilaksanakan jika 
dalam uji skala produk terbatas terdapat kekurangan dan kelemahan 
berdasarkan masukan dan saran-saran dari hasil uji coba.
34
 Setelah peneliti 
melakukan proses uji coba media pembelajaran, maka akan ditemukan hasil 
yang telah dinilai oleh validator, dan apabila masih ada bagian produk yang 
belum sempurna sebagaimana yang diharapkan maka peneliti akan 
melakukan revisi produk terhadap kelemahan yang ada di dalam produk 
tersebut. 
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a. Uji Coba Pemakaian 
Setelah melakukan revisi terhadap produk yang telah dibuat yaitu 
media pembelajaran komik, maka selanjutnya akan dilakukan uji coba 
dengan membagi nya menjadi 2 tahap yaitu: 
1) Uji coba lapangan terbatas 
Uji coba ini akan dilakukan pada ≤ 10 peserta didik, pada uji coba ini 
masing-masing responden akan diberikan kuesioner. Dengan prosedur 
pelaksanaannya sebagai berikut. 
a) Menjelaskan kepada murid tentang media yg telah dibuat yaitu 
media pembelajaran berbasis komik pada tema indahnya 
persahabatan kelas III SD/MI. 
b) Mengusahakan supaya peserta didik dapat rileks dan bebas saat 
mengemukakan pendapatnya tentang media yang telah diberikan. 
c) Memberikan uji coba kelompok kecil tentang komponen yang ada 
di dalam komik yang telah dibuat. 
d) Mengkonsultasikan hasil rekomendasi dari perbaikan yang telah 
diperbaiki kepada pembimbing. 
Setelah mengkonsultasikan hasil dari perbaikan tersebut kepada 
pembimbing, selanjutnya peneliti akan melakukan uji coba lapangan, uji 
coba ini merupakan uji coba yang terakhir sebelum peneliti mendapatkan 
hasil produk akhir. 
2) Uji coba lapangan lebih luas  
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Uji coba ini akan dilakukan di MIN 12 Bandar Lampung. Pada uji 
coba ini peserta didik akan diberikan kuesioner dan prosedur 
pelaksanaannya adalah sebagai berikut: 
a) Menjelaskan kepada pendidik tentang materi pembelajaran dengan 
menggunakan media pembelajaran komik. 
b) Mengendalikan peserta didik agar dapat lebih rileks dan santai 
dalam proses pembelajaran sehingga peserta didik dapat lebih 
bebas mengutarakan pendapatnya tentang media komik tersebut. 
c) Merumuskan semua rekomendasi perbaikan yang telah diterima 
berdasarkan hasil uji coba kelompok besar. 
d) Kemudian mengkonsultasikan hasil rekomendasi yang telah 
dikumpulkan kepada pembimbing. 
C. Teknik Pengumpulan Data 
Teknik pengumpulan data yang akan dilakukan oleh peneliti adalah sebagai 
berikut : 
1. Angket (kuesioner) 
Kuesioner atau angket merupakan teknik pengumpulan data yang 
dilakukan dengan cara memberi beberapa pertanyaan atau pernyataan 
tertulis kepada responden untuk dijawab.
35
 Kuesioner merupakan sebuah 
daftar pertanyaan yang akandi isi oleh seorang responden, kuesioner 
sebagai lembar penilaian untuk produk yang akan digunakan demi dapat 
memperoleh kelayakan media pembelajaran dari hasil pengembangan. 
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Teknik angket yang akan digunkan peneliti dalam penelitian ini 
adalah angket langsung yang berisikan pilihan, kemudian responden 
diminta untuk memilih jawaban yang telah disediakan. Instrument 
kuesioner yang akan digunakan untuk mengumpulkan data disusun 
memakai skala likert dengan skor 1,2,3,4 dan 5. 
2. Observasi 
Observasi atau yang lebih dikenal dengan pengamatan merupakan 
suatu teknik pengumpulan data dengan cara mengamati terhadap situasi 
dan kondisi disuatu kegiatan yang sedang berjalan. Observasi yaitu suatu 
pengamatan yang dilakukan oleh peneliti dengan cara sengaja dan 
sistematis, pengamatan yang dilakukan peneliti dengan cara mengamati 
kejadian atau fenomena sosial atau kemudian dilakukannya pencatatan 
agar terperolehnya sebuah data. 
D. Instrumen Penilaian 
instrumen penelitian merupakan suatu alat yang digunakan dalam sistem 
pengumpulan data sebagai suatu bagian yang penting dalam penelitian. 
Instrumen yang akan digunakan dalam penelitian ini berupa angket untuk 
ahli materi,angket untuk ahli media, angket untuk ahli bahasa, angket untuk 
guru, serta angket untuk peserta didik, pengujian instrumen dilakukan 
dengan menggunakna sistem validasi, yaitu dengan membandingkan isi 
yang terdapat di dalam instrumen dengan teori yang telah ada.
36
 Instrumen 
penelitian adalah suatu hal yang sangat penting yang harus ada di dalam 
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suatu penelitian karena instrumen penelitian tersebut memiliki arti yaitu 
sebagai alat ukur yang akan dipakai dalam proses pengumpulan data.  
Adapun kisi-kisi instrumen pengumpulan data yaitu sebagai berikut: 
Tabel. 1 
Kisi-Kisi Instrumen Penilaian Untuk Ahli Materi 
Aspek 
penilaian 













Kisi-Kisi Instrumen Penilaian Untuk Ahli Bahasa 
Aspek 
Penilaian 
Jumlah Butir Nomor Butir 
Kebahasaan 6 1,2,3,4,5,6. 
 
Tabel. 3 












































E. Teknik Analisis Data 
Teknik analisis data pada pengembangan ini adalah untuk 
mendeskripsikan semua pemikiran, saran, dan tanggapan evaluator yang 
diperoleh dari lembar penilaian. Pada proses tahap uji coba, kemudian data 
dikumpulkan menggunakan angket terbuka untuk dapat memberi kritik, 
saran, masukan, dan juga perbaikan. Dari analisis tersebut digunakan untuk 
menentukan ketepatan, kemenarikan,dan juga keefektifan produk media 
pembelajaran komik dengan menggunakan skala likert yang berkriteria 1-5 
kemudian selanjutnya dianalisis dengan menggunakan perhitungan 
presentase rata-rata skor item pada setiap jawaban dari setiap pertanyaan 










No. Pernyataan Skor pernyataan 
1 Sangat setuju 5 
2 Setuju 4 
3 Cukup setuju 3 
4 Tidak setuju 2 
5 Sangat tidak setuju 1 
 
Sedangkan untuk merumuskan hasil presentasi penilaian angket pada setiap 
item dengan menggunakan rumus sebagai berikut :     
 
 
       
keterangan: 
Ps = presentase 
S = jumlah jawaban responden dalam satu item 
N = jumlah nilai ideal dalam item.
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Selanjutnya untuk menghitung nilai skor rata-rata presentase angket dengan 
menggunakan rumus sebagai berikut : 





P = Presentasi rata-rata 
∑P = jumlah presentase  
                                                             
37
Riduwan, Dasar-Dasar Statistika, (Bandung: Alfabeta, 2014), h..39 
38
Winarni, Dkk, “Pengembangan Modul Berbasis Inkuiri Terbimbing Pada Pokok Bahasa 
Kalor Untuk SMA/MA Kelas X”  Jurnal Program Study Pendidikan Sains Universitas 




N = jumlah item pada angket  
Selanjutnya presentase kelayakan yang didapat kemudian interpretasikan ke 
dalam kategori kelayakan berdasarkan tabelberikut : 
 
Tabel. 6 
Tabel skala kelayakan 
Skor rata-rata % Kategori 
0-20 % Tidak layak 
21-40 % Kurang layak 
41-60 % Cukup layak 
61-80 % Layak 
81-100 % Sangat layak 
 
Media pembelajaran berbasis komik pada tema indahnya persahabatan telah 












                                                             




HASIL PENELITIAN DAN PENGEMBANGAN 
 
A. Hasil Penelitian 
Hasil penelitian dan pengembangan media pembelajaran berbasis 
komik dengan materi tematik tema Indahnya Persahabatan yang diuraikan 
berdasarkan langkah dari Borg and Gall.Data dari hasil setiap tahap 
prosedur penelitian berdasarkan langkah-langkah dan pengembangan yaitu 
sebagai berikut. 
1. Studi Pendahuluan 
Pembelajaran tematik di MIN 12 Bandar Lampung masih menemui 
beberapa permasalahan. Berdasarkan hasil dari observasi yang telah 
dilakukan oleh peneliti di kelas III MIN 12 Bandar Lampung pada 24 
Oktober 2018 masih terdapat beberapa permasalahan yaitu seperti, 
kegiatan pembelajaran tematik yang dilakukan oleh pendidik dilihat dari 
aspek masih kurang variatif karena hanya memakai media pada 
umumnya yang digunakan oleh sekolah-sekolah lainnya. Masih banyak 
peserta didik yang tidak memperhatikan penjelasan pendidik karena 
kurangnya media dalam proses pembelajaran yang dapat menarik minat 
peserta didik  dalam belajar.
40
Tidak hanya penjelasan dari pendidik 
mengenai media yang kurang menarik namun peserta didik juga 
mengatakan hal yang sedemikianrupa saat peneliti mewawancarai 
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beberapa peserta didik yang berada di dalam kelas III di MIN 12 Bandar 
Lampung tersebut. Mereka mengatakan bahwa media yang digunakan 
sudah biasa digunakan pada umumnya dan menyebabkan rasa jenuh pada 
peserta didik saat dalam proses pembelajaran, dan antusias merekapun 
dalam proses pembelajaran menjadi kurang. 
Selanjutnya peneliti juga melakukan observasi di SD N 1 Karang 
Pucung dan tidak jauh dari permasalahan yang ada pada sekolah yang 
telah peneliti survei, di sekolah ini pun terjadi permasalahan yang sama 
yaitu masih proses pembelajaran yang dilakukan pendidik dan peserta 
didik kurang bervariatif penyebabnya tidak lain yaitu karena media 
pembelajaran yang kurang menarik perhatian peserta didik dalam proses 
pembelajaran.
41
Di sekolah inipun peneliti sempat mewawancarai 
beberapa siswa yang terdapat di kelas 3 SDN 1 karang pucung ini, 
menurut mereka proses pembelajaran yang dilakukan di kelas kurang 
menarik karena hanya memakai buku cetak seperti biasanya tidak ada 
media yang dapat memicu minat peserta didik untuk dapat belajar lebih 
serius lagi. Agar peserta didik tidak cepat bosan dalam belajar dan untuk 
meningkatkan motivasi peserta didik, salah satu cara yang dapat 
digunakan yakni menyajikan materi dengan cara yang lebih menarik bagi 
peserta didik. 
Melihat dari kepopuleran komik saat ini yang begitu disukai anak-
anak, hingga usia dewasa, maka dari itu komik ini memiliki potensi 
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untuk dikembangkan menjadi salah satu dari media pembelajaran. Komik 
juga dapat mempermudah peserta didik dalam proses pembelajaran 
karena komik yang bersifat menghibur dan mampu menarik ketertarikan 
peserta didik dalam belajar. 
2. Desain produk dan produksi pengembangan 
Berdasarkan dari materi yang telah disampaikan, penulis memulai 
pembuatan komik dengan merancang karakter tokoh yang akan 
ditampilkan di dalam media pembelajaran berbasis komik. Selanjutnya 
penulis membuat dan mengisi panel-panel komik dengan gambar serta 
balon dialog yang sesuai dengan pembahasan materi yang akan 
dikembangkan. Proses penggambaran dilakukan menggunakan sketsa 
berukuran B5, setiap halaman komik dibagi menjadi beberapa bagian 











































































































3. Data Hasil Validasi Ahli 
Sebelum produk akan diujicobakan di lapangan, produk 
melakukan validasi terlebih dahulu dengan dosen ahli media, ahli 
materi serta ahli bahasa. Validasi ini dilakukan agar komik yang akan 
dikembangkan mendapat jaminan bahwasannya produk tersebut sudah 
layak untuk di ujicobakan langsung kepada peserta didik. Selain itu, 
validasi ahli ini sangat penting untuk dapat mengantisipasi kesalahan 
yang ada pada produk tersebut. Dengan adanya validasi terlebih 
dahulu, produk yang akan dikembangkan tidak lagi memiliki banyak 
kesalahan dan sesuai dengan kebutuhan peserta didik di lapangan. 
a. Validasi ahli materi. 
Penilaian dilakukan dengan caramemberikan produk media 
pembelajaran komik dan juga angket lembar penilaian yang akan diisi 
oleh dosen ahli materi, penilaian dari ahli materi yaitu meliputi aspek 
kelayakan isi,kelayakan penyajian, dan juga kontekstual. Validasi 
dengan ahli materi dilakukan dengan dua tahap yaitu yang pertama 
tahap revisi kemudian dilanjutkan dengan tahap setelah revisi, tahap 
ini dilakukan dengan tujuan agar mendapatkan produk yang sesuai 
dengan kebutuhan peserta didik. Penulis menyerahkan media 
pembelajaran komik dan juga angket penilaian kepada dosen ahli 
materi pada kamis, 22 Agustus 2019 di kampus UIN Raden Intan 
Lampung, dan MIN 7 Bandar Lampung. 
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Hasil validasi dan juga penilaian ahli materi dapat disajikan pada tabel 
dibawah ini : 
Tabel 7 







Skor % Kategori 





35 60 58.40% 
Cukup 
layak 
kontekstual 13 20 65.00% Layak 
Jumlah total 88 
Skor maksimal 150 
Presentase 60.18 % 
Kriteria Cukup layak 
 
Media pembelajaran berbasis komik ini sebelum diujicobakan di 
lapangan, terlebih dahulu dilakukan validasi dengan ahli materi.Hasil 
validasi tersebut dapat dilihat dari presentase skor ideal memperoleh 
nilai 60.10% dinyatakan cukup layak untuk diuji cobakan, namun ada 
beberapa perbaikan pada produk yaitu untuk dapat memberikan 
penomoran pada gambar yang sulit untuk dimengerti oleh peserta didik 
dan perbaikan juga terletak pada gambar kegiatan sholat berjamaah. 
Kemudian penulis melakukan perbaikan atau revisi sesuai dengan kritik 
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dan saran validator, setelah perbaikan selesai kemudian penulis 
melakukan validasi kembali hingga produk dinyatakan sangat layak 
untuk diuji cobakan di lapangan. 
Tabel 8 







Skor % Kategori 





49 60 81.75% 
Sangat 
layak 
kontekstual 17 20 85.00% 
Sangat 
layak 
Jumlah total 129 
Skor maksimal 150 
Presentase 85.57% 
Kriteria Sangat layak 
 
Berdasarkan data dari hasil validasi materi setelah revisi pada aspek 
kelayakan isi memperoleh jumlah 63 dengan skor maksimal 70 serta 
presentase 90.00%, aspek kelayakan penyajian memperoleh jumlah 49 
dengan skor maksimal 60 serta presentase 81.75%, dan aspek kontekstual 
memperoleh jumlah 17 dengan skor maksimal 20 serta presentase 
85.00%. Berdasarkan presentase skor diperoleh rata-rata skor 85.57% 
63 
 
dengan kategori sangat layak dari jumlah total 129 dengan skor maksimal 
150.Hal tersebut dapat diperkuat dengan adanya pernyataan dari ahli 
materi bahwa produk media pembelajaran berbasis komik ini telah layak 





















Hasil data penilaian validasi ahli materi selain disajikan dalam bentuk tabel, 
juga disajikan dalam bentuk diagram sebagai berikut : 
 
























Sebelum Revisi Setelah Revisi 
1. Pemberian nomor pada 
gambar yang sulit untuk 
dimengerti oleh peserta 
didik saat membaca. 
 
1. Setelah diberikan nomor 
pada gambar yang sulit 
dimengerti oleh peserta 





Sebelum Revisi Setelah Revisi 




Setelah perbaikan pada gambar 
kegiatan sholat berjamaah. 
 
 




b. Validasi ahli media 
Penilaian dilakukan dengan cara memberikan produk media 
pembelajaran komik dan juga  angket lembar penilaian yang akan di isi 
oleh dosen ahli media. Penilaian yang akan diberikan oleh ahli materi 
yaitu meliputi beberapa aspek pada desain sampul media komik dan juga 
desain isi dalam media komik. Media pembelajaran komik dan juga 
lembar penilaian akan diserahkan kepada dosen ahli media pada kamis, 
05 September 2019 di kampus UIN Raden Intan Lampung. 
 Hasil validasi serta penilaian yang telah diberikan oleh ahli media 
dapat disajikan pada tabel dibawah ini : 
Tabel 9 











18 50 50.00% 
Kurang 
layak 
Desain isi dalam 
media komik 
48 100 48.00% 
Cukup 
layak 
Jumlah total 66 
Skor maksimal 150 
Presentase 42.00% 
Kriteria Cukup layak 
 
Media pembelajaran berbasis komik ini sebelum di uji cobakandi 
lapangan, terlebih dahulu dilakukan validasi dengan ahli media.Hasil 
validasi tersebut dapat dilihat dari presentase skor ideal memperoleh nilai 
42,00% dinyatakan cukup layak untuk diuji cobakan, namun ada 
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beberapa perbaikan pada produk yaitu perbaikan pada kalimat yang salah 
dan juga pergantian kertas HVS menjadi kertas Paper Art serta 
penambahan kata pengantar pada lembar awal komik. Kemudian penulis 
melakukan perbaikan atau revisi sesuai dengan kritik dan saran validator, 
setelah perbaikan selesai kemudian penulis melakukan validasi kembali 
hingga produk dinyatakan layak untuk diuji cobakan di lapangan. 
Tabel 10 






Skor % Kategori 
Desain sampul 
media komik 
38 50 76.00% Layak 
Desain isi dalam 
media komik 
80 100 80.00% Layak 
Jumlah total 118 




Berdasarkan data dari hasil validasi media setelah revisi pada aspek 
desain sampul media komik memperoleh jumlah 38 dengan skor 
maksimal 50 serta presentase 76.00%, aspek desain isi dalam media 
komik memperoleh jumlah 80 dengan skor maksimal 100 serta 
presentase 80,00%, berdasarkan presentase skor diperoleh rata-rata skor 
78,5% dengan kategori layak dari jumlah total 118 dengan skor 
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maksimal 150. Hal tersebut dapat diperkuat dengan adanya pernyataan 
dari ahli materi bahwa produk media pembelajaran berbasis komik ini 
telah layak diuji cobakan di lapangan tanpa revisi. 
Hasil data penilaian validasi ahli media selain disajikan dalam bentuk 
tabel, juga disajikan dalam bentuk diagram sebagai berikut : 
 
 




















Gambar Sebelum Revisi Ahli Media 




















Gambar Setelah Revisi Ahli Media 






















































Gambar 13.Komik sebelum dan setelah revisi ahli media 
 
 
c. Validasi Ahli Bahasa 
Penilaian dilakukan dengan memberikan produk media pembelajaran 
komik dan juga angket lembar penilaian yang akandi isi oleh ahli bahasa. 
Penilaian oleh ahli bahasa meliputi aspek kebahasaan, yang dilakukan 
dengan cara menyerahkan media pembelajaran beserta angket penilaian 
ahli bahasa kepada dosen ahli bahasa pada senin, 2 September 2018 di 
UIN Raden Intan Lampung. Hasil validasi ahli bahasa dapat disajikan 













Kebahasaan 20 30 66,66 Layak 
Jumlah Total 20 




Media pembelajaran berbasis komik ini sebelum di uji cobakandi 
lapangan, terlebih dahulu dilakukan validasi dengan ahli bahasa.Hasil 
validasi tersebut dapat dilihat dari presentase skor ideal memperoleh nilai 
66,66% dinyatakan layak untuk diuji cobakan, namun ada beberapa 
perbaikan pada produk yaitu perbaikan pada tulisan nama orang, hari, dan 
juga tempat serta perbaikan pada tanda baca. Kemudian penulis melakukan 
perbaikan atau revisi sesuai dengan kritik dan saran validator, setelah 
perbaikan selesai kemudian penulis melakukan validasi kembali hingga 



















Kebahasaan 26 30 86,66% 
Sangat 
layak 
Jumlah total 24 
Skor maksimal 30 
Presentase 86,66 
Kriteria Sangat layak 
 
Berdasarkan data hasil validasi penilaian ahli bahasa di atas pada aspek 
kebahasaan memperoleh jumlah 26 dengan skor maksimal 30 serta 
presentase 86,66% dengan kategori sangat layak. Hal tersebut diperkuat 
dengan adanya pernyataan dari ahli bahasa bahwa produk media yang 










Sebelum Revisi Ahli Bahasa 






















Setelah Revisi Ahli Bahasa 






















































































































d. Respon pendidik 
Angket respon pendidik diberikan pada saat peneliti mulai 
menguji cobakan produk kepada peserta didik. Angket lembar 
penilaian di isi oleh dua pendidik dari masing-masing sekolah yakni, 
pendidik kelas III SD Negri 2 Way Dadi Sukarame Bandar Lampung 
pada hari rabu, 18 September 2019 dan pendidik kelas III MIN 12 
Bandar Lampung pada hari senin, 23 September 2019 
Hasil respon guru dijabarkan pada tabel berikut: 
Tabel 13 










Isi 17 20 85,00% Sangat layak 
Media 
pembelajaran 
26 30 86,00% Sangat layak 
Kebahasaan 33 40 82,50% Sangat layak 
Pengunaan 35 40 87,50% Sangat layak 
Jumlah total 111 
Skor maksimal 130 
Presentase 85,25% 
Kriteria Sangat layak 
 
Berdasarkan data dari hasil lembar penilaian pendidik diperoleh  
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pada aspek isi 17 dengan skor maksimal 20 serta presentase 
85,00% dalam kategori sangat layak, aspek media pembelajaran 
memperoleh jumlah 26 dengan skor maksimal 30 serta presentase 
86,00% dalam kategori sangat layak, aspek kebahasaan memperoleh 
jumlah 33 dengan skor maksimal 40 serta presentase 82,50% dengan 
kategori sangat layak, dan aspek penggunaan memperoleh jumlah 35 
dengan skor maksimal 40 serta presentase 87,50% dengan kategori 
sangat layak. Sehingga diperoleh skor rata-rata dari keseluruhan aspek 
adalah 85,25% dengan kriteria sangat layak. 
Hasil data penilaian validasi respon guru selain disajikan dalam 
bentuk tabel juga disajikan dalam bentuk diagram sebagai berikut: 
1. data uji lapangan 
uji lapangan terhadap media pembelajaran komik ini dilakukan pada 
peserta didik kelas III SD Negeri 2 Way Dadi Sukarame Bandar 
Lampung dan MIN 12 Bandar Lampung. Dalam uji coba media 
pembelajaran komik ini akan dilakukan dengan dua tahap, yaitu Uji 
Kelompok Kecil (uji coba terbatas) dan Uji Kelompok Besar (uji coba 
luas). 
a. Data Hasil Uji Kelompok Kecil 
uji coba kelompok kecil dilakukan dengan cara mengambil sempel 10 
orang peserta didikdari kelas III SD Negeri 2 Way Dadi Sukarame 
Bandar Lampung dan 10 orang peserta didik di kelas III MIN 12 
Bandar Lampung sebagai responden, jadi total responden untuk uji 
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coba kelompok kecil ini memerlukan 20 orang peserta didik. Uji coba 
kelompok kecil ini dilakukan pada harirabu, 18 September 2019. 
Responden diminta untuk membaca komik selama 15 menit setelah 
itu penulis meminta beberapa peserta didik untuk maju kedepan 
untuk memperagakan beberapa tokoh yang ada di dalam komik dan 
juga membacakan beberapa dialog yang ada di dalam komik 
tersebut.Setelah selesai responden diminta untuk mengisi angket 
yang telah disediakan oleh penulis.Hasil penilaian disajikan dalam 
bentuk tabel sebagai berikut: 
Tabel 14 








Penyajian Materi 338 400 97,00 Sangat Layak 
Penyajian Media 718 800 89,75 Sangat Layak 
Penyajian 
Bahasa 
170 200 85,00 Sangat Layak 
Jumlah Total 1.226 
Skor Maksimal 1.400 
Presentase 90,58% 
Kriteria Sangat Layak 
 
Berdasarkan data dari hasil lembar penilaian peserta pendidik, 
diperoleh pada aspek penyajian materi memperoleh jumlah 338 dengan skor 
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maksimal 400 serta presentase 97,00% dalam kategori sangat layak, aspek 
penyajian media memperoleh jumlah 718 dengan skor maksimal 800 serta 
presentase 89,75% dalam kategori sangat layak, aspek bahasa memperoleh 
jumlah 170 dengan skor maksimal 200 serta presentase 85,00% dengan 
kategori  sangat layak. Sehingga diperoleh skor rata-rata dari keseluruhan 
aspek adalah 90,58% dengan kriteria sangat layak. 
b. Data hasil uji kelompok besar 
Pada tahap uji coba produk kelompok kecil kemudian tahap yang 
terakhir yaitu uji coba kelompok besar yang akan melibatkan 20 peserta 
didik kelas III MIN 12 Bandar Lampung dan 20 peserta didik di kelas 
III SD Negeri 2 Way Dadi Sukarame Bandar Lampung, jadi total 
responden yang dibutuhkan untuk uji coba kelompok besar ini 
berjumlah 40 orang peserta didik. Uji coba kelopok besar ini dilakukan 
pada hari rabu, 23 september 2019 dan dilakukan diruang kelas. Jumlah 
peserta didik dalam kelas III ini terdapat tiga puluh peserta didik. 
Seperti tahap sebelumnya yaitu peserta didik terlebih dahulu akan 
dibagikan media komik, kemudian peserta didik diminta untuk 
membaca komik dalam waktu 15 menit dan setelah itu penulis meminta 
beberapa peserta didik untuk maju kedepan untuk memperagakan 
beberapa tokoh yang ada di dalam komik dan juga  membacakan 
beberapa dialog yang ada di dalam komik tersebut.Setelah selesai 
responden diminta untuk mengisi angket yang telah disediakan oleh 





Data hasil uji kelompok besar 
Aspek 
Penilaian 




Skor % Kategori 
Penyajian 
Materi 
735 800 91,87 Sangat Layak 
Penyajian 
Media 
1.474 1.600 92,12 Sangat Layak 
Penyajian 
Bahasa 
368 400 92,00 Sangat Layak 
Jumlah Total 2.577 
Skor Maksimal 2,800 
Presentase 91,99% 
Kriteria Sangat Layak 
 
Berdasarkan data dari hasil lembar penilaian peserta pendidik, 
diperoleh pada aspek penyajian materi memperoleh jumlah 735 dengan 
skor maksimal 800 serta presentase 91,87% dalam kategori sangat layak, 
aspek penyajian media memperoleh jumlah 1.474 dengan skor maksimal 
1.600 serta presentase 91,87% dalam kategori sangat layak, aspek bahasa 
memperoleh jumlah 368 dengan skor maksimal 400 serta presentase 
 92,00% dengan kategori sangat layak. Sehingga diperoleh skor rata-rata 
dari keseluruhan aspek adalah 91,99% dengan kriteria sangat layak.  
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5 Revisi Produk 
Berdasarkan dari hasil validasi produk yang telah melakukan dua 
tahap validasi yaitu kepada para validastor sebelum produk direvisi dan 
setelah produk direvisi.Hasil dari uji coba produk saat di lapangan tidak 
mengalami suatu hambatan dikarenakan produk telah melalui uji validasi 
terlebih dahulu oleh ahli materi, ahli bahasa dan juga ahli media sampai 
produk dikatakan telah layak untuk diuji cobakan tanpa revisi. 
B. Pembahasan Hasil Penelitian Dan Pengembangan 
Media pembelajaran berbasis komik pada tema indahnya persahabatan 
kelas III SD/MI telah selesai dikembangkan oleh peneliti.Komik ini dibuat 
secara digital dengan menggunakan perangkat keras dan perangkat 
lunak.Perangkat keras yang digunakan adalah laptop dan juga pen table, 
sedangkan untuk perangkat lunak yaitu menggunakan aplikasi bernama 
Paintool SAI dan Photoshop. 
Tahap pembuatan komik dimulai dengan membuat konsep berupa 
penggambaran sketsa yang disusun perpanel serta mengatur tata letak 
balon dialog.Setelah sketsa selesai, sketsa dirapihkan dan dilajutkan 
dengan tahap pewarnaan. Proses pembuatan sketsa dan pewarnaan 
dilakukan dengan menggunakaan aplikasi Paintool SAI yang ringan dan 
terbilang mudah untuk digunakan karena fitur-fiturnya yang sederhana. 
Sedangkan untuk pemberian teks dilakukan melalui aplikasi photoshop. 
 Tujuan yang ingin dicapai oleh peneliti dalam mengembangkan 
media pembelajaran berbasis komik ini adalah untuk dapat menghasilkan 
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komik yang layak untuk bisa digunakan dalam pembelajaran, materi yang 
akan digunakan yaitu mengacu pada kurikulum 2013 atau yang sering 
disebut dengan K13, dengan Kompetensi Dasar yaitu menghargai sikap 
dan prilaku baik ( jujur, disiplin, tanggung jawab, santun, peduli, dan juga 
percaya diri) dalam berinteraksi dengan keluarga, teman, dan guru sebagai 
perwujudan nilai moral Pancasila, gemar menggali informasi melalui 
membaca dan mendengar dari sumber lain bedasarkan rasa ingin tahu, 
mengenal hubungan antar satuan waktu dan bisa menggunakannya di 
dalam kehidupan sehari-hari, menunjukan kerjasama, percayadiri, dan 
berani dalam melakukan suatu kegiatan dikehidupan sehari-hari, mengenal 
gambar dekoratif dan membuat karya seni buatan sendiri. 
1. Penilaian ahli materi 
Evaluasi atau penilaian media pembelajaran pada penilaian ahli 
materi dilakukan oleh satu dosen UIN Raden Intan Lampung dan satu 
guru MIN 7 Bandar Lampung. Berdasarkan data yang didapat pada 
tabel di atas Mengenai aspek kelayakan isi memperoleh presentase 
90.00%, aspek kelayakan penyajian memperoleh presentase 81.75% , 
dan aspek kontekstual memperoleh presentase 85.00%. Berdasarkan 
presentase skor diperoleh rata-rata skor 85.57% dengan kategori sangat 
layak dari jumlah total 129 dengan skor maksimal 150.Hal tersebut 
dapat diperkuat dengan adanya pernyataan dari ahli materi bahwa 
produk media pembelajaran berbasis komik ini telah layak diuji 
cobakan di lapangan tanpa revisi. 
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2. Penilaian ahli media 
Evaluasi atau penilaian media pembelajaran pada penilaian ahli media 
dilakukan oleh dua dosen UIN Raden Intan Lampung. Berdasarkan data 
yang didapat pada tabel di atasMengenai aspek desain sampul media 
komik memperoleh presentase 76,00%, aspek desain isi dalam media 
komik memperoleh presentase 80,00%. Berdasarkan presentase skor 
diperoleh rata-rata skor 78,00% dengan kategori layak dari jumlah total 
118 dengan skor maksimal 150. Hal tersebut dapat diperkuat dengan 
adanya pernyataan dari ahli media bahwa produk media pembelajaran 
berbasis komik ini telah layak diuji cobakan di lapangan tanpa revisi. 
3. Ahli bahasa 
Evaluasi atau penilaian media pembelajaran pada penilaian ahli 
bahasa dilakukan oleh dosen UIN Raden Intan Lampung. Berdasarkan 
data yang didapat pada tabel di atas mengenai aspek kebahasaan 
memperoleh presentase 86,66%, dengan kategori sangat layak. 
berdasarkan presentase skor diperoleh rata-rata skor 86,66% dengan 
kategori sangat layak dari jumlah total 26dengan skor maksimal 30. Hal 
tersebut dapat diperkuat dengan adanya pernyataan dari ahli bahasa 
bahwa produk media pembelajaran berbasis komik ini telah layak diuji 






4. Penilaian guru 
Evaluasi atau penilaian media pembelajaran dilakukan oleh dua 
guru di SD Negeri 2 Way Dadi Sukarame Bandar Lampung dan MIN 
12 Bandar Lampung. Berdasarkan data yang didapat pada tabel …. 
Mengenai aspek isi memperoleh presentase 85,00%, aspek media 
pembelajaran memperoleh presentase 86,00% , aspek kebahasaan 
memperoleh presentase skor 82,50% dan aspek pengunaan memperoleh 
presentase skor 87,50%. Berdasarkan presentase skor diperoleh rata-
rata skor 58,25% dengan kategori sangat layak dari jumlah total 111 
dengan skor maksimal 130. Hal tersebut dapat diperkuat dengan adanya 
pernyataan dari ahli media bahwa produk media pembelajaran berbasis 
komik ini telah layak diuji cobakan di lapangan. 
5. Penilaian uji kelompok kecil 
Responden untuk uji coba kelompok kecil diambil sepuluh peserta 
didik kelas III di SD Negeri 2 Way Dadi Sukarame Bandar Lampung 
dan sepuluh peserta didik kelas III MIN 12 Bandar Lampung. 
Berdasarkan data yang didapat pada tabel …. Mengenai aspek 
penyajian materi memperoleh presentase 97,00%, aspek penyajian 
media memperoleh presentase 89,75% , dan aspek penyajian bahasa 
memperoleh presentase 85,00%. Berdasarkan presentase skor diperoleh 
rata-rata skor 90,58% dengan kategori sangat layak dari jumlah total 
1.226 dengan skor maksimal 1.400. 
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Peserta didik sangat antusias sekali dalam proses pembelajaran 
menggunakan media komik yang telah dikembangkan oleh penulis. Hal 
tersebut nampak terlihat dari  ekspresi dan sikap peserta didik dalam 
proses pembelajaran menggunakan media komik ini. Beberapa peserta 
didik juga ada yang meninggalkan komentar di angket penilaian yang 
telah diberikan oleh penulis, hasil dari komentar peserta didik 
menunjukan tanggapan positif yang diberikan kepada penulis. Peserta 
didik sangat menyukai media pembelajaran berbasis komik ini karena 
dengan adanya media komik proses pembelajaran dapat lebih 
menyenangkan. 
6. Penilaian uji kelompok besar 
Tahapan penilaian terakhir terhadap media pembelajaran berbasis 
komik ini adalah uji coba kelompok besar yang melibatkan 20 peserta 
didik yang ada di kelas III MIN 12 Bandar Lampung dan 20 peserta 
didik SD Negeri 2 Way Dadi Sukarame Bandar Lampung. 
 Berdasarkan data yang didapat pada tabel di atas mengenai aspek 
penyajian materi memperoleh presentase 91,87%, aspek media 
memperoleh presentase 92,12% , dan aspek penyajian bahasa 
memperoleh presentase 92,00%. Berdasarkan presentase skor diperoleh 
rata-rata skor 91,99% dengan kategori sangat layak dari jumlah total 
2.577 dengan skor maksimal 2.800.  
Dalam uji coba kelompok besar disini terlihat juga bagaimana 
antusiasnya peserta didik dalam proses pembelajaran seperti uji coba 
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kelompok kecil yang telah dilakukan sebelumnya. Peserta didik juga 
banyak berkomentar tentang media komik yang telah mereka baca, 
komentar yang diberikan oleh peserta didik bersifat positif untuk 
penulis.Karena peserta didik banyak yang berkomentar lebih 
menyenangkan belajar menggunakan komik dibandingkan buku paket 























KESIMPULAN, SARAN DAN PENUTUP 
 
A.  Kesimpulan 
Berdasarkan dari hasil penelitin dan pengembangan serta penjelasan 
rumusan masalah yang telah dijelaskan pada bab sebelumnya, bahwa dapat 
disimpulkan: 
1. Pengembangan media pembelajaran berbasis komik pada tema indahnya 
persahabatan kelas III SD/MI, media komik ini juga telah melalui 
berbagai tahapan salah satunya adalah tahapan validasi oleh lima 
validator yang terbagi menjadi dua validator ahli media, dua validator 
ahli materi, dan dua validator ahli bahasa. Validasi ini memiliki dua 
tahapan yaitu sebelum dan setelah revisi, sehingga media pembelajaran 
berbasis komik yang dikembangkan berada pada kategori layak untuk 
digunakan. 
2. Kelayakan produk media pembelajaran berbasis komik pada tema 
indahnya persahabatan memperolehnilai rata-rata dari ahli materi sebesar 
85,57% dengan kategori sangat layak, nilai rata-rata dari ahli media 
sebesar 78,00% dengan kategori layak, nilai rata-rata dari ahli bahasa 
sebesar 86,66% dengan kategori sangat layak, hal ini menunjukan media 
pembelajaran berbasis komik yang dikembangkan oleh peneliti telah 
layak digunakan dalam proses pembelajaran. 
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3. Respon yang diberikan oleh pengguna produk media pembelajaran 
komik ini berdasarkan hasil penilaian respon pendidik memperoleh nilai 
rata-rata sebesar 85,25% dengan kategori sangat layak, tahap uji 
kelompok kecil mempreoleh skor rata-rata presentase sebesar 90,59% 
dengan kategori sangat layak, uji kelompok besar memperoleh rata-rata 
presentase sebesar 91,99% dengan kategori sangat layak dari pemberian 
nilai yang diberikan oleh pendidik maupun peserta didik. 
B. Saran 
Berdasarkan kesimpulan di atas yang telah dijelaskan, peneliti akan 
memberikan beberapa saran antara lain: 
1. Saran bagi guru 
a. Media pembelajaran berbasis komik ini diharapkan agar dapat 
dimanfaatkan atau digunakan sebagai salah satu contoh dari media 
pembelajaran yang menarik untuk proses pembelajaraan. 
b. Diharapkan dengan adanya media pembelajaran komik ini dapat 
menumbuhkan inovasi pendidik dalam membuat media pembelajaran 
yang menarik sehingga bisa memotivasi peserta didik dalam belajar 
serta mempermudah peserta didik dalam memahami pelajaran. 
2. Saran bagi peneliti selanjutnya 
a. Media pembelajaran yang telah dikembangkan oleh peneliti, masih 
belum maksimal dan masih banyak kekurangan. 
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b. Media pembelajaran yang sejenis dengan penelitian di atas dan 
dengan hasil yang sama dapat dikembangkan pada materi 
pembelajaran yang berbeda. 
c. Pra penelitian yang ingin dilakukan oleh peneliti selanjutnya harus 
melihat terlebih dahulu sumber daya manusia, waktu pengembangan, 
tenaga serta fasilitas yang mendukung selama proses penelitian. 
C. Penutup 
Syukur Alhamdulillah peneliti panjatkan kepada kehadirat Allah 
SWT yang mana telah memberikan nikmat sehat kepada peneliti sehingga 
peneliti dapat menyelesaikan skripsi ini dengan baik dan benar.Namun 
peneliti menyadari bahwasannya penulisan skripsi ini masih banyak 
kekurangannya dan masih jauh dari kata sempurna. 
Oleh karena itu, peneliti mengharapkan saran serta kritik yang 
sifatnya membangun dari berbagai pihak.Dan semoga skripsi ini dapat 
bermanfaat khususnya bagi peneliti karena sebagai pengalaman yang 
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KISI-KISI INSTRUMENT WAWANCARA 
 PRA PENELITIANDENGAN GURU KELAS III  
MIN 12 BANDAR LAMPUNG 
 
No Indikator Pertanyaan 
Nomor 
Butir Soal 
1. Media Pembelajaran  Media pembelajaran 
apasaja yang selama 
ini digunakan dalam 
proses pembelajaran? 
1 dan 2  Apakah media 
pembelajaran yang 
digunakan selama ini 
masih ditemukan 
kelemahan? 
2. Penerapan Media 
Pembelajaran 






 Menurut ibu perlukah 





 Bagaimana pendapat 
ibu jika media 
pembelajaran berbasis 
komik dikembangkan 
disekolah ini, apakah 
ibu setuju atau tidak? 


















LEMBAR WAWANCARA DENGAN GURU  
KELAS III DI MIN 12 BANDAR LAMPUNG 
  










Hari/Tanggal : 25 April 2019 
Tempat  : Min 12 Bandar Lampung 
Nama Guru : Yuyun Nailupar, S.Pd.I 
 
No Pertanyaan Jawaban 
1. Media pembelajaran 
apasaja yang selama 
ini digunakan dalam 
proses 
pembelajaran? 
Buku cetak, LCD (namun hanya 
beberapa kelas saja yang terdapat LCD 
jadi kelas yang tidak memiliki LCD 
tidak bisa belajar dengan 
menggunakan LCD dan hanya 
menggunakan media pembelajaran 
seadanya) 
2. Apakah media 
pembelajaran yang 
Ya masih, media pembelajaran yang 
digunakan masih banyak 
4 
 
digunakan selama ini 
masih ditemukan 
kelemahan? 
ditemukannya kelemahan dari masing-
masing media tersebut. Karena masih 
banyak peserta didik yang kurang 
memperhatikan dalam proses 
pembelajaran. 





Sejauh ini belum pernah menggunakan 
media berbasis komik untuk proses 
pembelajaran. 
4. Menurut ibu 
perlukah adanya 
media berbasis 
komik disekolah ini? 
Menurut saya perlu sekali karena pada 
usia anak saat ini mereka akan sangat 
tertarik dengan media pembelajaran 
berbasis komik tersebut, karena komik 
berisikan gambar-gambar yang bisa 
memicu ketertarikan peserta didik 
dalam belajar. 
5. Bagaimana pendapat 
ibu jika media 
pembelajaran komik 
dikembangkan 
disekolah ini, apakah 
ibu setuju atau tidak 
Saya akan sangat setuju bila media 
pembelajaran komik dapat 















KISI-KISI INSTRUMENT PENILAIAN VALIDASI MEDIA 
PEMBELAJARAN BERBASIS KOMIK PADA TEMA 
















 Kontekstual 2 14,15 
2. Ahli 
media 
 Desain sampul 
media komik 
5 1,2,3,4,5 















 Kebahasaan 4 6,7,8,9 





 Materi 4 3,6,11,12 
 Media 8 1,2,4,7,8,
9,13,14 















MEDIA PEMBELAJARAN BERBASIS KOMIK 
 
1. Daftar Ahli Materi 
1. Nama Yuli Yanti, M.Pd 
Nip. - 
Instansi UIN Raden Intan Lampung 
Dosen  FTK/PGMI 
2. Nama Gustin Rifa’aturafiqoh,S.Pd 
Nip.  
Instansi MIN 7 Bandar Lampung 
Bidang Keahlian Guru Kelas Iii 
 
2. Daftar ahli media 
1. Nama Ayu Reza, M.Pd 
Nip. 199403252019031012 
Instansi UIN Raden Intan Lampung 
Dosen  FTK/PGMI 
2. Nama Anton Trihasnanto,M.Pd 
Nip. - 
Instansi UIN Raden Intan Lampung 
Dosen FTK/PGMI 
 
3. Daftar ahli bahasa 
1. Nama  Nurul hidayah, M.Pd 
Nip.  197805052011012006 
Instansi UIN Raden Intan Lampung 
Dosen FTK/PGMI 
 
4. Daftar respon pendidik 
1. Nama Ade Bagus Putri,S.Pd 
Nip. 7260767668210033 
Instansi SD Negeri 2 Way Dadi Sukarame 
Bandar Lampung 
Bidang Keahlian Guru Kelas III 
2. Nama Yuyun Nailupar,S.Pd.I 
Nip. 198104242007102002 
Instansi MIN 12 Bandar Lampung 























1 3 4 7 
38 50 7,60 76,00 LAYAK 
2 3 4 7 
3 4 5 9 
4 3 5 8 
5 3 4 7 
Desain Isi Media 
Komik 
6 3 5 8 
80 100 8,00 80,00 LAYAK 
7 3 5 8 
8 4 5 9 
9 3 5 8 
10 4 5 9 
11 3 4 7 
12 3 4 7 
13 3 5 8 
14 3 5 8 
15 4 4 8 







































1 5 4 9 
63 70 9,00 90,00 Sangat Layak 
2 5 5 10 
3 5 5 10 
4 4 5 9 
5 4 4 8 
6 4 4 8 
7 5 4 9 
Kelayakan 
Penyajian 
8 5 3 8 
49 60 8,16 81,7 Sangat Layak 
9 3 4 7 
10 4 4 8 
11 5 5 10 
12 3 5 8 
13 4 4 8 
Kontekstual 
14 3 4 7 
17 20 8,5 85,00 Sangat Layak 




































1 4 4 
26 30 4,33 86,66 Sangat Layak 
2 4 4 
3 5 5 
4 4 4 
5 5 5 
6 4 4 









































1 5 4 9 
17 20 8,50 58,00 
Sangat 
Layak 2 5 3 8 
Media 
Pembelajaran 
3 5 4 9 
26 30 8,66 86,00 
Sangat 
Layak 
4 5 4 9 
5 5 3 8 
Kebahasaan 
6 5 3 8 
33 40 8.25 82,5 
Sangat 
Layak 
7 5 3 8 
8 5 3 8 
9 5 4 9 
Pengunaan 
10 5 4 9 
35 40 8,75 87,5 
Sangat 
Layak 
11 5 4 9 
12 5 4 9 
13 5 3 8 

















Nomor Butir Penilaian 
∑X 
1 2 4 7 8 9 13 14 5 10 6 11 12 3 
1 5 5 5 4 5 5 5 5 5 5 5 5 5 4 68 
2 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 70 
3 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 70 
4 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 4 69 
5 5 4 5 4 4 5 5 5 5 4 5 5 4 5 65 
6 5 4 5 5 4 5 5 4 5 4 4 5 4 5 64 
7 5 4 5 4 5 5 5 4 4 4 5 5 4 5 64 
8 5 4 3 5 5 4 5 5 5 4 5 5 3 5 63 
9 5 4 5 4 5 4 5 5 5 5 4 4 3 5 63 
10 5 3 5 4 3 5 5 5 5 4 5 2 4 5 60 
11 4 3 5 3 5 4 5 4 3 3 4 3 4 5 55 
12 5 4 5 5 4 5 5 5 4 4 3 3 5 3 60 
13 4 5 3 3 4 5 4 4 4 4 4 5 4 3 56 
14 4 5 5 4 4 5 4 5 4 4 1 5 1 4 55 
15 5 3 5 4 3 5 3 5 4 1 3 4 5 5 55 
16 5 1 4 5 4 5 5 4 5 1 2 5 3 4 53 
17 5 5 5 3 3 4 1 1 4 4 4 3 2 5 49 
18 5 4 4 4 4 4 4 4 4 3 4 4 4 4 56 
19 5 5 5 4 5 5 5 5 5 5 4 5 4 5 67 
20 5 3 3 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 3 64 
Jumlah 97 81 92 85 87 95 91 90 91 79 82 88 79 89 1.226 
∑X Per Aspek 718 170 338 1.226 












































Nomor Butir Penilaian 
∑X 
1 2 4 7 8 9 13 14 5 10 6 11 12 3 
1 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 70 
2 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 70 
3 5 4 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 69 
4 5 4 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 69 
5 5 4 5 4 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 68 
6 5 5 5 5 5 5 5 3 5 5 5 4 5 5 67 
7 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 3 5 5 4 67 
8 4 5 3 5 4 5 5 5 5 5 5 5 4 5 65 
9 5 4 5 5 5 4 5 5 5 5 5 5 4 3 65 
10 5 4 3 5 5 5 3 5 5 5 4 5 4 5 63 
11 5 3 4 5 5 5 5 5 3 5 4 5 4 5 63 
12 5 5 5 5 4 5 4 5 4 4 4 4 5 4 63 
13 4 5 4 4 5 5 5 5 4 4 5 3 4 5 62 
14 4 5 4 4 5 5 5 5 4 4 5 3 4 5 62 
15 5 4 3 5 3 4 4 5 5 5 4 4 5 3 59 
16 5 5 4 4 4 5 3 4 4 5 5 5 4 5 62 
17 4 5 5 4 5 4 5 4 4 5 5 4 4 4 62 
18 5 5 5 4 4 5 5 5 5 4 4 5 5 5 66 
19 5 5 5 5 5 5 5 2 5 5 5 4 5 5 66 
20 5 4 5 4 5 5 4 5 4 5 5 5 5 5 66 
21 5 4 5 5 5 3 5 5 5 5 5 5 5 4 66 
22 5 5 4 5 5 4 5 5 5 5 5 5 5 5 68 
23 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 4 5 5 4 68 
ix 
 
24 4 5 4 4 3 3 3 4 4 5 5 5 4 5 58 
25 5 4 1 5 5 5 3 5 3 4 4 4 5 4 57 
26 5 3 1 5 4 3 5 3 3 2 2 4 1 4 45 
27 5 4 5 4 1 5 4 5 3 4 2 2 5 3 52 
28 5 4 5 5 4 5 5 4 5 4 5 5 5 4 65 
29 5 4 5 4 4 5 5 5 4 4 5 5 4 5 64 
30 5 4 5 5 4 5 5 4 4 5 5 4 4 5 64 
31 4 5 3 4 5 5 5 5 5 5 4 4 5 4 63 
32 5 5 4 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 69 
33 5 5 4 4 5 5 5 5 4 5 5 5 5 5 67 
34 5 4 4 5 4 5 5 4 5 4 4 5 4 5 63 
35 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 70 
36 5 5 5 4 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 68 
37 3 5 5 5 5 5 5 3 5 5 5 5 5 5 64 
38 5 5 5 5 5 5 5 5 3 5 5 5 5 4 66 
39 5 3 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 66 
40 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 70 
Jumlah 192 180 174 182 183 190 188 185 180 188 183 184 184 184 2,577 
∑Xper Aspek 1,474 368 735 2,577 
Skor 
Maksimal 
1600 400 800 2,800 
Presentase 
Skor Ideal 



































Kepala Sekolah SD Negeri 2 
Way Dadi Sukarame Bandar 
Lampung 
Kepala Madrasah Min 12 
Bandar Lampung 
Uji Coba Kelompok Kecil Di SD Negeri 2 Way Dadi 




Uji Coba Kelompok Besar Di MIN 12 Bandar Lampung 
